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Povzetek 
Diplomsko delo opredeljuje razvoj postopka od nabave do prve igre na srečo na igralnem 
avtomatu v igralnici HIT d. d. vključno z vrnitvijo proizvajalcu oz. izločanjem na skladišče in 
kasnejšo razgradnjo. 
Pred prikazom postopka je kratek zgodovinski pregled razvoja igralnega avtomata od 
prvega poker igralnega avtomata do sodobnih igralnih avtomatov. Za zgodovinskim pregledom 
je predstavljen sam igralni avtomat z njegovimi lastnostmi in posameznimi deli. Pred postopkom 
je še opisan pomen nadzornega informacijskega sistema. 
V samem postopku so nato opredeljeni procesi in naloge pri namestitvi novega igralnega avtomata 
v igralnico na način, da so vsi koraki opravljeni varno, učinkovito, dokumentirano in skladno z 
zakonodajo ter tako uporabni za vse družbe, ki se ukvarjajo s to dejavnostjo v Sloveniji. Cilj 
postopka je hitra implementacija igralnih avtomatov v igralnice, kar ob celoviti ponudbi pomeni 
konkurenčno prednost pred tujimi in domačimi operaterji. 
Začetek postopka je pri nabavi igralnega avtomata, ki ji sledi vhodna kontrola. Če gre za 
povsem nov produkt, je potrebno še predhodno testiranje. Po postavitvi igralnega avtomata v 
igralnico ter vgraditvi komunikacijske opreme na igralni avtomat nastavimo zahtevane nastavitve. 
Sledi konfiguracija nadzornega informacijskega sistema in interni nadzor igralnega avtomata. 
Pred prvo uporabo igralnega avtomata pooblaščena institucija izvede kontrolo. Po uspešno 
izvedeni kontroli pripravimo vlogo za izdajo dovoljenja za uporabo igralnega avtomata. Izdano 
uporabno dovoljenje pomeni odobritev vklopa igralnega avtomata in s tem dejanjem je igralni 
avtomat pripravljen na uporabo gostom željnih tovrstne zabave. Med uporabo igralnega avtomata 
v igralnici se vseskozi sledi dogajanju na samem avtomatu, po potrebi se ga nadgrajuje in 
popravlja ter po določeni življenjski dobi ustrezno izloči iz uporabe. 
 
Ključne besede: sistem kakovosti, igralništvo, postopek priprave igralnega avtomata 
 
  
Abstract 
The thesis defines the development process from the purchase of the first gaming on the 
gaming machine in the casino HIT d. d. including the returning to the manufacturer or separation 
of the storage and subsequent decommissioning. 
Before the presentation of the development process there is a brief historical overview of 
the development of the gaming machine from the first poker to modern gaming machines. After 
the historical point of view we presented the gaming machine through its features and parts. 
Before the procedure the importance of supervisory information system is described. 
The process itself is then defined with processes and tasks of installing a new gaming 
machine in a casino in a way that all the steps are made safe, effective, documented and in 
accordance with the law, and thus applicable to all companies engaged in this activity in Slovenia. 
The aim of the procedure is the rapid implementation of gaming machines in casinos, which 
means the competitive advantage over foreign and domestic operators. 
The procedure was initiated in the purchase of the gaming machine, followed by the input 
control. If it is a completely new product, the prior testing is needed. After the placement of the 
gaming machine in a casino and installation of communications equipment, the gaming machine 
is set up. Then we do the configuration of the gaming management system and internal control of 
gaming machine. Before the first use of gaming machine an authorized institution carries out the 
control. After successful control we prepare an application for authorization for the use of a 
gaming machine. An operating permission means that we can switch on the gaming machine and 
that it is ready for guests to use it. While using the gaming machine in a casino, we always follow 
the events on the machine itself, if necessary we upgrade and repair it, and after a certain lifetime, 
we must properly remove it from the use. 
 
Key words: system of quality, gambling industry, procedure for the preparation of gaming 
machine 
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1  Uvod 
Igre na srečo na igralnih napravah so postale sodobna oblika zabave, dostopna 
širšemu krogu ljudi. V preteklosti se je z njimi zabaval le višji sloj družbe. Igre na srečo 
so bile v preteklosti mnogo pogosteje podvržene kriminalu in raznoraznim 
manipulacijam, zato se je na drugi strani na tem področju oblikovala stroga zakonodaja, 
ki je omogočila ugotavljanje tehnične skladnosti in informacijski nadzor poslovanja z 
igralnimi napravami. V različnih državah je zakonodajno področje iger na srečo različno 
urejeno. 
Prirejanje iger na srečo v Republiki Sloveniji (v nadaljevanju RS) ureja Zakon o igrah na 
srečo (v nadaljnjem besedilu ZIS) kot krovni predpis, podrobneje pa to področje urejajo 
še podzakonski predpisi. 
Po 3. členu ZIS-a je prirejanje iger na srečo izključna pravica RS. Igre na srečo 
lahko v Sloveniji prirejajo le gospodarske družbe s pridobljeno koncesijo Vlade RS. 
Vlada RS lahko dodeli največ 15 koncesij za prirejanje posebnih iger na srečo v igralnicah 
in 45 koncesij za prirejanje posebnih iger na srečo v igralnih salonih.[1] 
Posebne igre na srečo po 53. členu tega zakona so igre, ki jih igrajo igralci proti 
igralnici ali drug proti drugemu na posebnih igralnih mizah s kroglicami, kockami, 
kartami, na igralnih panojih ali na igralnih avtomatih ter stave in druge podobne igre v 
skladu z mednarodnimi standardi.[1] 
Posamezne igralnice in igralni saloni se odločajo za umestitev posebnih iger na 
srečo na igralnih avtomatih (v nadaljevanju IA) na podlagi tržnih, ekonomskih in 
tehničnih vidikov izbora IA. Tako tudi gospodarska družba HIT d. d. vsako leto sprejme 
strategijo poslovanja IA, ki vključuje tudi nabavo IA. Proizvajalci IA, ki želijo na 
slovenskem trgu prodajati igralniške produkte, morajo upoštevati vse pri nas sprejete 
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predpise. Za svoje proizvode morajo pridobiti certifikat o ustreznosti, ki ga za uporabo v 
Sloveniji trenutno lahko izdajata dve pooblaščeni instituciji. 
Osnovni cilj tega diplomskega dela je opredeliti vse postopke od nabave do prve 
igre na IA v igralnici HIT d. d. vključno z izločanjem na skladišče in kasnejšo razgradnjo. 
Ker si želimo omenjeno pot prehoditi brezhibno, bomo nakazali, kako postaviti vsak 
kamenček v končni mozaik. Opredelili bomo procese in naloge pri namestitvi novega IA 
v igralnico na način, da bodo posegi opravljeni varno, učinkovito in dokumentirano, ter 
tako uporabni tudi za vse družbe, ki se ukvarjajo s to dejavnostjo. Cilj je hitra 
implementacija IA v igralnice, kar ob celoviti ponudbi pomeni konkurenčno prednost 
pred tujimi in domačimi operaterji. 
V oddelkih IA v igralnicah HIT d. d. si želimo razvijati, proizvajati in prodajati 
tako vrsto storitev, ki jo tržišče želi, oziroma potrebuje in hkrati zagotavlja dolgoročno 
poslovno uspešnost. V tržnem segmentu igralniške ponudbe želimo doseči edinstvenost 
v smislu vgrajevanja najnovejših dosežkov in rešitev s področja svetovne ponudbe IA, ki 
bodo po svoji kakovosti izdelave zagotavljali: 
- funkcionalnost, zanesljivost, izgled, privlačno ceno, pestrost izbora, roke dobave, 
preskrbo z rezervnimi deli, servisiranjem itd.; 
- kvaliteto uslug, ki se potrjuje z vidika gostov in odraža v poslovnih učinkih. 
Zagotoviti želimo stalen nivo kakovosti ob izboru dobavitelja IA, kakovostnem 
vključevanju te opreme v igralniško ponudbo in postopku ravnanja v procesu 
implementacije. 
 
 3 
2  Zgodovina razvoja igralnega avtomata 
 Igralni avtomat ima zelo bogato zgodovino. Prvi IA so imeli malo skupnega s 
temi, ki jih je moč zaslediti v današnjih igralnicah. Glavna ideja igralnega avtomata ostaja 
enaka – igralec mora dobiti zmagovalno kombinacijo, običajno več enakih simbolov na 
plačilni liniji. Danes so igre na IA najbolj priljubljena oblika igralniške zabave. 
 
 
Slika 1: Zgodovina razvoja IA[2] 
2.1  Poker igralni avtomati 
 Prve igralne naprave na kovance so izumili leta 1880 in so izhajali iz igre poker. 
Predhodnik modernega 5-kolutnega igralnega avtomata je bila igralna naprava, ki sta jo 
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razvila Sittman in Pitt leta 1891 v New York-u. Igralec je moral vplačati kovanec, 
potegniti ročico, s katero je sprožil vrtenje bobnov oz. je začel z igro. Igralna naprava ni 
imela neposrednega sistema izplačil, torej, če je igralec zadel poker, dobitno kombinacijo, 
je od natakarja prejel plačilo v obliki piva ali cigaret. Pri zgodnjih igralnih napravah je bil 
delež vračanja znižan, ker so lastniki bara pogosto iz bobna odstranili dve karti med 10 
in asom, običajno pikovo desetko in srčevega Janeza (ang. Jack).[3,4] 
2.2  Igralna ročica za proženje vrtenja kolutov 
 Ročico, ki se še danes uporablja na kolutnih IA, je izumil Charles Fey (1862 – 
1944) iz San Francisca. Rodil se je na Bavarskem v Nemčiji, živel tudi nekaj časa v 
Londonu, ter se nato preselil v San Francisco, kjer so vse njegove ideje zaživele. Po 
nekaterih zgodovinskih virih je leta 1894 Fey izumil prvo igralno napravo, drugo, 
poznano kot 4-11-44, pa leta 1895. Te igralne naprave, ki vsebujejo 3 vrteče se kolute in 
ročico, postanejo izjemno priljubljene, kar se kaže še danes in so glavni razlog, zakaj je 
Charles Fey svoje življenje posvetil razvoju igralnih avtomatov. Charlesu Avgust Fey-u 
zaradi vseh izumov na tem področju rečejo tudi "oče igralnih avtomatov" oz. "Thomas 
Edison igralnih avtomatov".[3,4] 
2.3  Simboli na kolutih 
 Prvi IA s samodejnimi denarnimi izplačili je ustvaril Charles Fey daljnega leta 
1895. Vsi kasnejši IA so temeljili na Fey-evem izumu stroja s tremi koluti. Ta IA je imel 
na vsakem kolutu pet različnih simbolov. 
 
 
Slika 2: Simboli na kolutih iz leta 1898[4] 
 
 Po simbolu zvončka so dobili IA ime – »ang. Liberty Bell slot«. Če je igralec 
dobil na plačilni liniji 3 zvončke, je prejel najvišje izplačilo oz. t.i. »ang. jackpot«, 10 
kovancev. Ta naprava je bila zelo priljubljena in tudi, ko so bile naprave v nekaterih 
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državah prepovedane, je Fey imel še veliko naročil. Fey-eva 3-kolutna zasnova »Liberty 
Bell« stroja je bila tako priljubljena, da so ga kopirali mnogi proizvajalci IA v Združenih 
državah Amerike. Tako je leta 1907 proizvajalec igralnih avtomatov Herbert Mills iz 
Chicaga izdelal IA, ki se imenuje Operator Bell. Leta 1908 je bilo veliko teh igralnih 
avtomatov postavljenih v večino cigaretnih trgovin, salonov, kegljišč, hiš slabega 
slovesa.[2,3] Na teh IA so simbole kart na kolutu nadomestili simboli različnih vrst sadja. 
 
 
Slika 3: Simboli sadja na kolutih[4] 
 
 Dodatni BAR simbol, ki ga poznamo še danes, izhaja iz zgodnjega logotipa 
družbe Bell-Fruit (ki je poskrbela za razmah teh IA). Ta IA je namesto pijač in cigaret 
izplačeval sadne žvečilne gumije. Žvečilni gumiji so se kot nagrada uporabljali v izogib 
zakonu proti igram na srečo, ki je prepovedoval izplačevanje denarnih nagrad pri igrah 
na srečo. V tistem času so veljali IA za prodajne avtomate in ne kot IA za igre na srečo. 
Leta 1920 je ameriški senat sprejel resolucijo o prepovedi prodaje alkohola, kar pa ni 
ustavilo razvoja IA.[2,3] 
2.4  Elektromehanski igralni avtomati 
 V obdobju od 1919 do 1930 se je po Združenih državah Amerike razširil IA z 
igro, znano kot "Golden Age of Slots". Kljub številnim prepovedim in nadaljevanju vojne 
proti IA so le – ti preživeli, se spreminjali in izboljševali. Prvi elektromehanski igralni 
avtomat je Bally razvil leta 1964 in ga poimenoval »Money Honey«. Zaradi popolnoma 
nove elektromehanske tehnike je naprava že samodejno izplačevala dobitke do 500 
kovancev, kar je pomenilo, da za izplačilo dobitkov ni bil več potreben nadzornik. S 
takšnim IA se je začela nova doba elektronskih iger, ročica pa je bila kmalu uporabljena 
samo še za dekoracijo.[2] 
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2.5  Video igralni avtomati 
 Leta 1976 je bil razvit prvi video IA. Izdelalo ga je podjetje Fortune Coin v 
Kaliforniji (ZDA). Na IA je bil uporabljen prilagojen 19-inčni Sony-jev zaslon. IA se je 
prvič uporabil v Hiltonovem Hotelu v Las Vegasu. Z nekaj spremembami tega video IA 
je nevadski nadzorni organ za igre na srečo dovolil njegovo uporabo in mu tako omogočil 
vse večjo popularnost. Družbo Fortune Coin je leta 1978 prevzelo podjetje IGT, znano 
kot eno največjih proizvajalcev IA na svetu, ki je poskrbelo za nadaljnji razvoj video IA. 
Leta 1996 je družba WMS Industries, Inc razvila prvo video igro »Reel'Em in« na IA, ki 
je imela poleg osnovne igre tudi dodatno bonus igro. Ko se je vstopilo v bonus igro, se je 
pojavilo novo okno na zaslonu. Bonus igra je omogočala dodatne dobitke. Tako takrat 
kot še danes so IA tudi zaradi bonus iger izjemno popularni.[2] 
2.6  Sodobni igralni avtomati 
 Danes imajo igralci na razpolago veliko različnih IA, lahko izbirajo med igranjem 
v igralnicah ali igralnih salonih, vse bolj priljubljeno in dostopno pa postaja spletno 
igralništvo. IA imajo različno število kolutov in linij, razlikujejo se po številu dobitnih 
kombinacij, po različnih temah in simbolih. Večina IA je tematskih, kot so na primer teme 
iz akcijskih iger, fantazijskih stripov, filmov, fantastike. Nekateri še vedno uporabljajo 
klasične simbole, ki so prikazani na slikah 2 in 3. 
    
Slika 4: Različni IA (3-kolutni IA, 5-kolutni video IA, elektronska ruleta, progresivni avtomati) 
 
 7 
3  Igralni avtomat 
 Definicijo, kaj spada pod IA, podaja 2. člen PTZINUS: »…»igralni avtomat« je 
vrsta igralne naprave, na kateri se igra izvaja brez pomoči človeka, pri čemer se lahko 
igre izvajajo z vrtečimi koluti ali simulacijo posebnih iger na srečo (npr. igre s kartami, 
ruleto, kockami)«.[5] 
Igralec vstavi denar ali vrednostni listič (v nadaljevanju listič) v sprejemnik bankovcev, 
nato s pomočjo tipkovnice ali navideznih tipk na zaslonu izbere željeno igralno vrednost 
ter stavo. Samo igro nato sproži s potegom ročice ali s pritiskom tipke na tipkovnici.  
3.1  Lastnosti igralnih avtomatov 
 IA sestavlja več posameznih sklopov, katere lahko razdelimo v dva dela. 
Strojni del: 
- kabinet ali ohišje, 
- mehanski koluti, monitorji, 
- signalne lučke, zvočniki, 
- računalnik, 
- tipkovnice, ročica, 
- enote za vplačila in izplačila. 
Programski del: 
- operacijski sistem, 
- igra. 
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3.2  Strojni del 
 Izgledi IA so različni; v osnovi poznamo pokončne (ang. up-right), nagnjene (ang. 
slant-top) in ravne (ang. bar top). Vsem pa je v zadnjem času skupno, da so s pomočjo 
LED tehnologije zelo osvetljeni z različnimi svetlobnimi efekti skušajo kar najbolj 
pritegniti igralce k igri. 
 IA je sestavljen tako, da je dostop v notranjost IA možen samo pooblaščenemu 
osebju igralnice. Način izgradnje in zaščite IA z namenom doseganja varnosti vseh 
notranjih komponent bolj natančno predpisuje 7. člen PTZINUS.[5] 
3.2.1 Računalnik 
 Bistveni del IA je računalnik s CPU ploščo (pri proizvajalcu IGT ga poimenujejo 
ang. brain box), grafično kartico in medijem, kjer sta nameščena OS in igra. Vse to se 
nahaja v posebno zaščitenem delu IA, t.i. logičnem predelu (ang. logic box), ki mora biti 
dodatno varovan z ločenim ključem. Poznamo več različnih medijev, na katerih je 
shranjen programski del IA: 
- intergrirano vezje, 
- CF in CFast spominska kartica, 
- USB ključ, 
- trdi disk. 
3.2.2 Tipkovnice in ročice 
 S tipko »START/SPIN« ali ročico, ki se še vedno uporablja na IA z mehanskimi 
koluti, sprožimo igro. S preostalimi tipkami, ki so ustrezno označene, spreminjamo višino 
stave, odigramo maksimalno stavo, ponovimo stavo, zahtevamo izplačilo, v pomoči 
pridobimo različne informacije o igri itd. Osrednji del, ki je bil namenjen klasični 
tipkovnici, se je z leti spreminjal tako, da so proizvajalci vgrajevali dinamične tipke, ki 
ob zamenjavi igre samodejno spremenijo ustrezen napis. V zadnjem času srečujemo vse 
več zaslonov na dotik, ki zamenjujejo klasično tipkovnico (Bally, Novomatic, IGT).  
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Slika 5 :Tipke na zaslonu na dotik 
3.2.3 Monitor in mehanski koluti 
 Monitorji in mehanski koluti so prikazovalniki poteka igre. Ko igralec sproži 
začetek igre, računalnik s pomočjo generatorja naključnih števil (v nadaljevanju RNG) 
določi izid igre. Proizvajalci so v zadnjih letih zelo inovativni in izkoriščajo vso 
tehnologijo, saj uporabljajo najrazličnejše možnosti poteka igre na zaslonih s 3D 
tehnologijo (Gtech), na ukrivljenih monitorjih (ang. wave, Bally) in na večplastnih 
monitorjih (ang. multi layer display, IGT). 
 
 
Slika 6: Mehanski koluti 
3.2.4 Sprejemnik in zalogovnik bankovcev in lističev 
 Pomemben del IA je sprejemnik bankovcev (ang. bill accepptor), ki omogoča 
sprejemanje bankovcev in lističev in kot tak predstavlja sistem za vplačevanje v kredit, 
ki ga IA ustrezno beleži in prikazuje. Vsi najsodobnejši sprejemniki imajo vgrajen optični 
čitalec črtne kode tako, da sprejemajo lističe, ki so standardizirani po velikosti in vsebini. 
Vrste lističev so predstavljene v točki 4.2.5. Zalogovnik (ang. bill stacker) skrbi za 
hranjenje sprejetih bankovcev in lističev. Nekateri modeli omogočajo delno izplačilo 
direktno v bankovcih. Zalogovnik je najbolj varovani del IA, saj so za dostop vanj 
potrebni trije različni ključi (ključ za glavna vrata IA, ključ za vrata zalogovnika in ključ 
do zalogovnika samega). 
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Slika 7: Sprejemnik bankovcev in lističev z zalogovnikom 
3.2.5 Tiskalnik lističev 
 Tiskalnik lističev (ang. ticket printer) je del IA, ki skrbi za izplačila v obliki 
lističev. Na zahtevo igralca tiskalnik natisne listič. Če gre za vrednost izplačila, ki je višja 
od nastavljene meje (ang. limit), IA sproži ročno izplačilo, ki ga izvede osebje, zaposleno 
v oddelku IA. 
 
Slika 8: Tiskalnik lističev 
3.2.6 Signalna luč 
 Signalna luč je dva- ali tri-nadstropna luč, ki se nahaja na vrhu avtomata. Z 
utripanjem signalizira osebju, zaposlenim v oddelku IA, da se IA nahaja v stanju, ki 
potrebuje njihovo pozornost. Z različnimi kombinacijami utripanja sporoči, da je 
potrebno ročno izplačilo ali da je mogoče prišlo do zastoja ali do morebitne okvare. V 
zadnjem času izgublja na pomenu, saj nadzorni informacijski sistem (v nadaljevanju NIS) 
sporoča določene dogodke na različne prenosne naprave za obveščanje zaposlenih, ki na 
podlagi teh sporočil pristopijo k IA. 
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Slika 9: Različne signalne luči 
3.3  Programski del 
3.3.1  Operacijski sistem (OS) 
 V IA srečamo različne operacijske sisteme. V preteklosti so se pretežno 
uporabljali lastni operacijski sistemi proizvajalcev, nato je sledila uporaba različnih oblik 
linux-a, ki je aktualna še danes. V zadnjem času proizvajalci pogosto prisegajo na 
»ugnezdeno« (ang. embedded) verzijo Windows operacijskega sistema. 
Praviloma so glavne naloge OS sledeče: 
- obračunavanje elektronskih števcev IA, 
- beleženje zgodovine dogajanja na IA, 
- interakcija z vsemi perifernimi enotami, 
- izračunavanje naključnih števil (RNG), 
- komunikacija z NIS. 
3.3.1.1  RNG 
 Srce igralnega avtomata je RNG. Po 6. členu ZIS je RNG lahko mehanska, 
elektromehanska ali kakšna druga priprava (npr. kolo rulete, žrebalna naprava) ali pa 
matematični algoritem. RNG začne delovati takoj, ko se igralni avtomat priklopi na 
omrežno napetost in izvrže naključna števila, običajno med 0 in več milijonov, s hitrostjo 
300 – 500 na sekundo. RNG neprestano deluje in na njega ne vpliva noben zunanji 
dejavnik, tako da so številke vedno izbrane povsem naključno. Po 6. členu ZIS mora RNG 
pri statističnem preskusu z najmanj tisoč-krat tolikšnim številom poskusov, kot je vseh 
možnih izidov igre, izpolniti naslednje kriterije: 
- frekvenca vsakega dobljenega izida se sme od pričakovane frekvence razlikovati 
največ za 3 standardne odmike (frekvenčni ali 3 sigma preskus), 
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- hi-kvadrat preskus normalne porazdelitve mora biti znotraj predpisanih meja za 
stopnjo tveganja 0,025, 
- preskus zaporedne korelacije izidov mora prav tako izpolnjevati zahteve 3 sigma 
preskusa in hi-kvadrat preskusa.[5] 
 
 Ko postavite stavo in sprožite igro, vzame IA nekaj vrednosti iz RNG in jih 
obdeluje s pomočjo kompleksnega računalniškega programa, ki določi vrednosti 
postavitev posameznega koluta, ki bi jih morali imeti koluti. To pomeni, da ima igralec 
ob začetku igre enake možnosti za zmago. V nadaljevanju bo predstavljen primer 
standardne 5-linijske igre. Ob sproženju igre IA izbere naslednjih 5 številk iz RNG ter jih 
shrani v svoj spomin. Prvo izbrano številko IA uporabi za določitev položaja prvega 
koluta, druga številka določi položaj drugega koluta itd. Računalnik IA te številke deli z 
določeno vrednostjo. To je običajno standardna računalniška vrednost iz vrednosti 16, 32, 
64, 128 itd. To je zato, ker računalniki delujejo v številskem sistemu z osnovo 2. Kot 
primer, kako to deluje, vzemimo naključno vrednost 3.486.421, ki jo računalnik deli s 
128. Ko deli naključno število s 128, imamo ostanek deljenja 85. Računalnik IA z 
ostankom določi položaj enega koluta. Isto matematično operacijo ponovi za vseh pet 
kolutov. Teoretično ima vsak kolut 128 različnih položajev (vrednosti od 0 do 127). 
3.3.2  Igra 
 Igra je programski del IA, ki vključuje ključne lastnosti kot so: 
- plačilna tabela igre (lahko jih je več in v njej je točno določen delež vračanja; 
različne plačilne tabele z deleži vračanja so prikazane v točki 3.3.2.2 in sicer 
v tabeli 2) 
- progresiva (določen % vplačanega denarja IA zadrži za glavni dobitek), 
- število plačilnih linij, 
- grafična podoba in animacija igre, 
- zvočna podoba igre. 
 Vsak IA ima eno ali več iger. Če je IA z mehanskimi koluti, ima vgrajene običajno 
3 kolute; če gre za igro z video koluti, je teh običajno pet. 
 Poznamo različne tipe iger: 
- video izvedba kolutne igre, 
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- mehanska izvedba kolutne igre, 
- igre s kartami (keno, poker, blackjack…), 
- elektronska ruleta, 
- konjske stave. 
3.3.2.1 Splošno matematično ozadje igre na igralnem avtomatu 
3.3.2.1.1 Osnove 
 Začeli bomo s prikazom zelo preproste igre na igralnem avtomatu s 3 koluti, vsak 
kolut vsebuje 10 simbolov, od katerih je 1 simbol A, ostalih 9 pa X. Imamo 1 plačilno 
linijo in stavo, vredno 1 kredit. 
 
 
Slika 10: Osnovna igra na treh kolutih 
 Igra ima 1 plačilno kombinacijo v vrednosti 1000 kreditov, to se zgodi, ko se na 
plačilno 
linijo postavijo 3 simboli z oznako A. Ko se zavrtijo koluti, je verjetnost posameznega 
koluta, da se na plačilni liniji pojavi simbol A, 1/10, zato je verjetnost, da se ustavijo 
koluti s 
simbolom A na plačilni liniji, 1/1000. 
𝑝(𝐴, 𝐴, 𝐴) =
1
10
𝑥
1
10
𝑥
1
10
=
1
1000
 
Enačba 1 
 Ko je dobitek 1000 kreditov, je povprečen dobitek na odigrano igro 1 kredit. 
𝑝𝑜𝑣𝑝𝑟𝑒č𝑒𝑛 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑒𝑘 = 1000 𝑥 
1
1000
= 1 𝑘𝑟𝑒𝑑𝑖𝑡 
Enačba 2 
 Ko odigramo igro z vložkom 1 kredita, je povprečna vrednost oz. stava 1 igre 1 
kredit. Delež vračanja v nadaljevanju RTP (ang. return to player) je za to igro 100 %, 
opredeljen je kot povprečen dobitek s povprečno stavo izražen v odstotkih. 
Igralno okno 
Koluti 1 – 3 
Plačilna linija 
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𝑅𝑇𝑃 =
 𝑝𝑜𝑣𝑝𝑟𝑒č𝑒𝑛 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑒𝑘
𝑝𝑜𝑣𝑝𝑟𝑒č𝑛𝑎 𝑠𝑡𝑎𝑣𝑎
 𝑥 100% = 100 % 
𝑅𝑇𝑃 =
1
1
 𝑥 100% = 100 % 
Enačba 3 
3.3.2.1.2  Število dobitnih kombinacij 
 Bolj kot sama verjetnost nas v prvi vrsti zanima število dobitnih kombinacij 
znotraj igralnega cikla, ki ga na koncu delimo s številom vseh ciklov. Na podlagi tega 
lahko enačbo 1 zapišemo drugače: 
𝑝(𝐴, 𝐴, 𝐴) =
š𝑡.  𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑘𝑜𝑣
𝑐𝑖𝑘𝑒𝑙
=
1 𝑥 1 𝑥 1
10 𝑥 10 𝑥 10
=
1
1000
 
Enačba 4 
3.3.2.1.3  Pogostost dobitka in frekvenca dobitka 
 Pogostost dobitka (ang. hit rate) nam pove, koliko iger moramo v povprečju 
odigrati, da zadenemo kakšno dobitno kombinacijo. Frekvenca zadetkov (ang. hit 
frequency) nam pove, koliko % iger znotraj igralnega cikla ima dobitno kombinacijo.[6] 
 
 Pogostost dobitka lahko izračunamo na različne načine: 
𝑝𝑜𝑔𝑜𝑠𝑡𝑜𝑠𝑡 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑘𝑎 =
1
𝑣𝑒𝑟𝑗𝑒𝑡𝑛𝑜𝑠𝑡
 
𝑝𝑜𝑔𝑜𝑠𝑡𝑜𝑠𝑡 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑘𝑎 =
𝑐𝑖𝑘𝑒𝑙
š𝑡. 𝑧𝑎𝑑𝑒𝑡𝑘𝑜𝑣
 
Enačba 5 
 In pogostost zadetka je 
𝑓𝑟𝑒𝑘𝑣𝑒𝑛𝑐𝑎 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑘𝑎 =
100 %
𝑝𝑜𝑔𝑜𝑠𝑡𝑜𝑠𝑡 𝑧𝑎𝑑𝑒𝑡𝑘𝑎
 
Enačba 6 
 V igri iz 1. enačbe je stopnja pogostosti zadetka (ang. hit rate) 1000 oz. na 1000 
iger pride 1 zadetek (ang. hit). 
𝑝𝑜𝑔𝑜𝑠𝑡𝑜𝑠𝑡 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑘𝑎(𝐴, 𝐴, 𝐴) =
𝑐𝑖𝑘𝑒𝑙
š𝑡.  𝑧𝑎𝑑𝑒𝑡𝑘𝑜𝑣
=
1000
1
= 1000 
Enačba 7 
 In frekvenca zadetkov je 0,1 % 
𝑓𝑟𝑒𝑘𝑣𝑒𝑛𝑐𝑎 𝑑𝑜𝑏𝑖𝑡𝑘𝑎 (𝐴, 𝐴, 𝐴) =
100 %
1000
= 0,1 % 
Enačba 8 
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3.3.2.1.4  Stopnja tveganja in negotovosti 
 Je stopnja tveganja in negotovosti (ang. volatility) za osvojitev dobitka. Če imamo 
igro, pri kateri osvojimo dobitek 1 kredita pri vsaki odigrani igri s stavo 1 kredita, je v 
povprečju zmaga vredna 1 kredit, povprečna stava je prav tako 1 kredit, kar nam daje 
RTP 100 % (enačba 3). V prejšnjem poglavju smo tudi izračunali RTP 100% za igro, ki 
osvoji 1000 kreditov enkrat na vsakih 1000 iger in nič pri vseh preostalih igrah. Ti dve 
igri imata res enak RTP, a vendar sta si bistveno različni glede igranja. Ključna razlika 
med tema dvema igrama je v njuni stopnji tveganja. Igra, ki vedno prinese zmago, ima 
zelo nizko stopnjo tveganja, druga igra pa jo ima zelo visoko. Njuna stopnja tveganja in 
negotovosti je ekstremna in se ne uporablja, v tem primeru služi samo za prikaz oz. 
razlago omenjenega pojma.[6] 
 
3.3.2.1.5  Standardni odklon 
 Standardni odklon 𝜎 je izračunan (enačba 9) iz vseh verjetnosti posameznih 
dobitkov iz osnovne igre in različnih bonus iger, meri razliko med dejanskim in 
povprečnim dobitkom celotne igre, vključno z dodatnimi igrami.[6] 
 
𝜎 = √∑ 𝑝𝑖
𝑛
𝑖=1
(𝑥𝑖 − 𝑥)
2 
Enačba 9 
3.3.2.1.7  Indeks stopnje tveganja negotovosti in intervali zaupanja 
 Interval zaupanja pokaže območje RTP na IA po N številu iger. 
𝑅𝑇𝑃 𝑟𝑎𝑛𝑔𝑒 = 𝑅𝑇𝑃 ±  
𝐼𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠 𝑠𝑡𝑜𝑝𝑛𝑗𝑒 𝑡𝑣𝑒𝑔𝑎𝑛𝑗𝑎 𝑖𝑛 𝑛𝑒𝑔𝑜𝑡𝑜𝑣𝑜𝑠𝑡𝑖
√𝑁
 
Enačba 10 
 
 Če indeks stopnje tveganja in negotovosti temelji na 95 % intervalu zaupanja, 
velja enačba 11. 
𝐼𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠 𝑠𝑡𝑜𝑝𝑛𝑗𝑒 𝑡𝑣𝑒𝑔𝑎𝑛𝑗𝑎 𝑖𝑛 𝑛𝑒𝑔𝑜𝑡𝑜𝑣𝑜𝑠𝑡𝑖 = 1,96 ∗  𝜎 
Enačba 11 
 Če je izmerjen RTP izven tega območja, lahko s 95 % zanesljivostjo rečemo, da 
ne deluje po pričakovanjih. Ta izračun predvideva, da ima igra normalno porazdelitev. 
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3.3.2.2 Praktičen prikaz lastnosti igre »Dangerous Beauty 2« 
 Gre za 40-linijsko video igro s petimi koluti in vsebuje poleg osnovne še tri 
različne bonus igre: »Dangerous Beauty Super Stack«, »Free Games« in »Free Games 
Super Stacks«. Igra podpira dva nivoja progresivnih dobitkov. Progresivni nivo »Maxi« 
se sproži med bonus igro »Free Games Super Stacks«, ko se trije simboli s pod-simbolom 
»Modri diamant« pojavijo kjerkoli na kolutih. Progresivni nivo »Mini« se sproži med 
osnovno igro, ko se trije simboli s pod-simbolom »Modri diamant« pojavijo kjerkoli na 
kolutih.  
Tabela 1: Lastnosti igre Dangerous Beauty 2 
Lastnost Opomba 
Število kolutov 5 Ni nastavljivo 
Število igralnih linij 40 Ni nastavljivo 
Delež vračanja s 
prispevkom progresive 
87,50 % - 98,0 % Razpon nastavljivosti 
deleža vračanja 
Maksimalna stava 2,000 kreditov Nastavljivo 
Podprte progresive Lastna progresiva Ni nastavljivo 
Nastavljiva maksimalna 
stava 
Da  
Vložek v vse linije in 
bonuse 
40 kreditov Nastavljivo 
Maksimalen dobitek 50,000 kreditov (brez 
progresivnega dobitka) 
Ni nastavljivo (pogojeno z 
maksimalno stavo) 
Pogostost dobitka pri 
odigranih vseh linijah 
12 % Ni nastavljivo 
Volatilni indeks (1-10) 7,9 Ni nastavljivo 
Več igralnih vrednosti Možno izbrati samo eno 
igralno vrednost 
Ni nastavljivo 
 
Enostavna stava 
(Da/Ne/Samo) 
Da/Ne Nastavljivo 
MLD® združljiv? 
(Da/Ne/Samo) 
Da/Ne Ali igra zahteva večplasten 
monitor? 
RAM 2 GB Količina Ram-a, ki je 
potrebna za delovanje 
Strojna osnova AVP 3.0  
 
 Delež vračanja igre je odvisen od deleža vračanja osnovne igre in deleža 
vračanja progresive, pri čemer je prispevek začetnih vrednosti k skupnemu deležu 
vračanja upoštevan že pri sami igri. Prispevek progresive k deležu vračanja je enak vsoti 
inkrementov progresivnih nivojev. Tabela 2 prikazuje različne plačilne tabele z 
različnimi deleži vračanja z ali brez progresive.  
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Tabela 2: Podprte plačilne tabele za igro Dangerous Beauty 2 z deleži vračanja 
Plačilna 
tabela 
Delež vračanja brez 
prispevka progresive 
Delež vračanja vključno s 
prispevkom progresive 
AVV040723 86,38 % 87,50 % 
AVV040724 87,46 % 88,50 % 
AVV040725 88,45 % 89,90 % 
AVV040726 90,91 % 92,01 % 
AVV040727 91,90 % 93,51 % 
AVV040728 93,30 % 94,90 % 
AVV040729 94,08 % 96,01 % 
AVV040730 96,15 % 98,00 % 
 Podrobni podatki o sestavah plačilnih tabel niso javno dostopni. Pridobimo jih 
lahko na zahtevo pri proizvajalcih ali na njihovih spletnih straneh, a le pod avtoriziranim 
dostopom. 
 
Tabela 3: Začetni vrednosti progresivnih dobitkov 
Progresivni nivo Začetne vrednosti v kreditih 
1. nivo »Maxi« 250.000 
2. nivo »Mini« 50.000 
 
 Začetne vrednosti progresivnih dobitkov v kreditih so za vsako plačilno tabelo 
enake, kot je prikazano v tabeli 3. Višina vrednosti v  € pa se spreminja glede na to, 
kakšno igralno vrednost bomo izbrali. Če na primer izberemo igralno vrednost 0,05 € (1 
kredit je vreden 0,05 €), bo višina 1. progresivnega nivoja 12.500 € in višina 2. 
progresivnega nivoja 1.500 €. 
 
Tabela 4: Inkrementi naraščanja progresivnih dobitkov 
Plačilna tabela Inkrement 1. 
nivoja »Maxi« 
Inkrement 2. 
nivoja »Mini« 
Vsota inkrementov 
AVV040723 0,43 % 0,69 % 1,12 % 
AVV040724 0,38 % 0,66 % 1,04 % 
AVV040725 0,60 % 0,85 % 1,45 % 
AVV040726 0,41 % 0,69 % 1,10 % 
AVV040727 0,68 % 0,93 % 1,61 % 
AVV040728 0,67 % 0,93 % 1,60 % 
AVV040729 0,84 % 1,09 % 1,93 % 
AVV040730 0,79 % 1,06 % 1,85 % 
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 V tabeli 4 je prikazano, s kakšno stopnjo se pri izbrani plačilni tabeli povečuje 
vrednost progresivnega dobitka. Če na primer igralec odigra igro s stavo 200 kreditov na 
igralni vrednosti 0,05 €, pomeni, da v valuti stavi 10 €. Če je ob tem v IA nastavljena 
plačilna tabela z oznako AVV040726, se bo 1. nivo z inkrementom 0,41 % dvignil za 
0,041 €, 2. nivo z inkrementom 0,69 % pa za 0,069 €. 
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4  Nadzorni informacijski sistem 
 Pomemben del v igralništvu je nadzorni informacijski sistem (ang. on-line system, 
v nadaljevanju NIS). Poleg izpolnjevanja zakonskih zahtev koncesionarju omogoča boljši 
nadzor, vodenje in krmiljenje procesov, niža stroške s pomočjo avtomatiziranja procesov 
in zagotavlja bolj kakovostno poslovanje. NIS je sistem računalniške povezave vseh IA, 
ki jih ima koncesionar v uporabi. NIS mora verodostojno spremljati, beležiti in 
shranjevati vse podatke o igranju in dogajanju na posameznem IA.[5] 
 Povezavo NIS z IA omogoča programski protokol proizvajalcev IA, ki zagotavlja 
varno in zanesljivo posredovanje podatkov ter ne dovoljuje posegov v nastavitve IA. 
Podatke, zahtevane v NIS, ki jih na ta način ni mogoče pridobiti in se nanašajo na 
obračunavanje IA, lahko posreduje v IA vgrajeni vmesnik NIS. Vmesnik NIS mora biti v 
IA vgrajen na mestu, ki je zaščiten za dostop, da lahko do njega dostopajo le pooblaščene 
osebe.[5] 
 Podatki, ki jih mora IA zagotavljati NIS: 
- registriranje vseh vplačil in izplačil posamezne igre, 
- število odigranih iger, 
- skupno število in vrednost sprejetih bankovcev in lističev, 
- beleženje vsakega sprejema bankovca in lističa, 
- beleženje odpiranja vrat, 
- beleženje dogodka visokega dobitka, ki zaustavi delovanje IA, 
- beleženje dogodka progresivnega dobitka vključno z vrednostjo dobitka, 
- beleženje višine ročnega izplačila po blokiranju IA, 
- periodično beleženje naraščanja vrednosti progresivnega dobitka, 
- beleženje dviga in spusta pokrova cilindra na elektronski ruleti, 
- beleženje vsake padle številke na elektronski ruleti, 
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- beleženje pomembnih dogodkov na IA (izplačila, napake v delovanju, 
izklopi in vklopi). 
 NIS mora nadzornemu organu preko neposrednega spremljanja in beleženja 
števcev in dogodkov omogočati: 
- spremljanje in analiziranje igralnega procesa na posamezni igralni napravi, 
- ugotavljanje finančnega poslovanja, povezanega z igralnim procesom na 
posameznem IA 
- preverjanje verodostojnosti izkazanega rezultata finančnega poslovanja, 
- ugotavljanja ustreznosti in skladnosti postopkov z navodili, ki jih potrdi 
nadzorni organ , 
- spremljanje in ugotavljanje odstopanj od certificiranih lastnosti IA na podlagi 
podatkov, zabeleženih v NIS (npr. delež vračanja), 
- spremljanje in ugotavljanje ustreznosti priklopa IA.[7] 
 To področje podrobno urejata 80. a člen ZIS in Pravilnik o nadzornem 
informacijskem sistemu igralnih avtomatov, kjer so predpisane druge lastnosti NIS, obseg 
in način vključitve v NIS, obseg in način spremljanja igralnih procesov ter način povezave 
NIS v informacijski sistem nadzornega organa. 
4.1 Protokol 
 Protokol (ang. protocol) je formalen opis pravil za izmenjavo sporočil, ki jih je 
potrebno spoštovati, da se lahko med seboj sporazumevajo računalniški sistemi v 
omrežju. Poznamo več komunikacijskih protokolov, na podlagi katerih poteka 
komunikacija med IA in vmesnikom NIS, to so SAS, SYCOM, ASP, MISER. 
4.1.1 SAS protokol 
 IGT je začetnik razvoja komunikacije med IA in vmesnikom NIS. V igralniški 
terminologiji zasledimo različno poimenovane tega vmesnika, v splošnem gre za SMIB 
(ang slot machine interface board). Različni proizvajalci so ta vmesnik različno 
poimenovali: Advansys ga je poimenoval z ang. izrazom iDevice, Bally pa GMU (ang. 
game monitoring unit) in oba vmesnika uporabljamo v različnih HIT-ovih igralnicah. Z 
nenehnim razvojem je IGT oral ledino na tem področju; od leta 1998 so izdali več različic 
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SAS protokola. Z različico SAS 6.00 (kasneje je bila izdana različica 6.02, ki se uporablja 
še danes) so proizvajalci IA, GSA (ang. gaming standards association) in operaterji v 
juliju 2002 s skupnimi močmi dosegli mejnik in postavili komunikacijski standard. Od 
tedaj naprej ni več proizvajalca, ki ne bi ponujal IA s podporo SAS protokolu. Slika 11 
prikazuje omrežno topologijo za prenos podatkov od IA preko vmesnika NIS do strežnika 
NIS. IA in vmesnika NIS komunicirata med seboj po SAS protokolu, komunikacija med 
vmesnikom NIS in strežnikom NIS pa ni standardizirana.[8] 
 
 
Slika 11: Omrežna topologija NIS in IA pri uporabi SAS protokola 
4.1.2 G2S protokol 
 G2S je komunikacijski protokol, ki izkorišča moč mrežnega povezovanja in na 
povsem drugačen način izmenjuje informacije med IA in strežnikom oz. strežniki. Ta 
protokol omogoča direkten prenos (brez vmesnika NIS) programske opreme na IA, 
oddaljeno konfiguracijo, preverjanje programske opreme, itd.; to so v celoti nove funkcije 
v igralniški industriji. Gre za protokol prihodnosti, ki bo verjetno v naslednjih letih iz 
igralnic izpodrival sisteme, ki so osnovani na SAS protokolu.[9] 
4.2 NIS proizvajalca Bally 
 V Hit d. d. v večini igralnicah uporabljamo NIS enega vodilnih proizvajalcev IA 
in razvijalca igralniških sistemov Bally SDS. Ponuja celoto različnih produktov za 
učinkovito delo na IA. Poleg zakonsko določenih procesov nudi dodatne module za 
spremljanje procesov na IA, ki uporabniku močno olajšajo delo. Z orodjem, ki grafično 
in analitično prikazuje dogajanje na IA, lahko sledimo celotnemu igranju na IA. 
Prepoznavamo igralce (s karticami zvestobe ali brez njih), ki največ vlagajo v igre na IA, 
in s pomočjo filtracijskih možnosti ovrednotimo primerjalne konfiguracijske časovne 
intervale igralcev. Pomemben modul NIS je CMP (ang. player-centric casino marketing), 
kjer gre za upravljanje odnosov s strankami. Omogoča sledenje in upravljanje baze 
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igralcev (npr. način igranja, pogostost igranja na posameznem IA itd.) ter shranjevanje 
posebnih informacij o igralcih.[10] 
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5  Razvoj postopka priprave igralnega avtomata za uporabo v 
igralnici 
 V tej točki diplomskega dela bo predstavljen razvoj postopka skozi vse faze, od 
nabave IA do njegovega obratovanja v igralnici z upoštevanjem vseh zakonsko določenih 
okvirov in specifičnih zahtev igralnice. 
5.1  Nabava IA 
 Sklep o višini sredstev, ki bodo v koledarskem letu namenjena za posodobitev 
»strojnega parka«, sprejme uprava podjetja. Nato koordinator za igralništvo s pomočjo 
vodij posameznih igralnic sprejme plan nabave novih IA. 
5. 1.1 Predlog za izbor igralnega avtomata 
 Predlog za izbor IA lahko poda: 
- vodja oddelka IA v posamezni igralnici, ki preko rednega spremljanja dela in 
neposrednega stika z gosti najbolj pozna njihove potrebe in sledi dogajanju pri 
konkurenci; 
- vodja razvoja igralništva za IA, ki neposredno spremlja delo oddelka IA 
posamezne igralnice preko analiz poslovanja ter skrbi na osnovi razpoložljivih 
virov za nadaljnji razvoj ponudbe. 
5.1.2 Predhodne raziskave za izbor IA 
 Predhodne raziskave za izbor IA vključujejo tržne, ekonomske in tehnične vidike 
sprejetega predloga, ki nam pokažejo, ali naj nadaljujemo z aktivnostmi v procesu izbora 
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in kasnejšega nakupa IA ali naj z njim prenehamo. Tržni vidik vključuje prispevek k 
dvigu prepoznavnosti podjetja, okvirni obseg potreb in pogoje trženja glede na dosedanjo 
ponudbo, možnost izbora konkurenčnih izdelkov, konkurenco v okolju in zakonske 
zahteve. Ekonomski vidik predstavlja ocena investicijskih vlaganj. Tehnični vidik pa 
zajema tehnične lastnosti izdelka, možnosti uporabe obstoječih tehnologij in opreme in 
varnost v uporabi. 
5.1.3 Izbor dobavitelja 
 Raznolikost dobaviteljev je potrebna z vidika primerjave kakovosti in naše 
kasnejše opredelitve ter primerjave parametrov kakovosti. V veliki meri se odločamo za 
priznane in že uveljavljene dobavitelje na podlagi preteklih rezultatov, pod posebnimi 
pogoji pa omogočamo implementacijo IA tudi manj uveljavljenim ali povsem novim 
dobaviteljem. Pri slednjih se praviloma odločamo za časovno omejeno testiranje, pri 
čemer mora IA praviloma čez celotno določeno obdobje (praviloma je dolgo šest 
mesecev) dosegati dogovorjeno realizacijo. 
 
 Testiranje nam olajša: 
- spremljanje odzivnosti dobavitelja in njegovega izdelka, vključenega v 
našo igralniško ponudbo. Pomembno jo je spremljati z vidika gostov in ga 
primerjati  z drugimi IA; 
- primerjavo doseženih poslovnih učinkov novega IA z ostalo igralniško 
ponudbo, ki mora biti v času testiranja pogodbeno določen % prihodkov 
nad povprečjem posamezne igralnice pri isti vrsti iger in isti igralni 
vrednosti; 
- preverbo tehničnih lastnosti izdelka, njegovo zanesljivost v uporabi in 
prilagodljivost z ostalo igralniško opremo; 
- popolnost tehnične dokumentacije; 
- prilagodljivost novega izdelka za morebitne zamenjave programov in iger, 
ki jih bo proizvajalec razvijal v prihodnosti. 
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5.2  Vhodna kontrola in pregled dobavljene opreme glede na naročilo  
 Vhodna kontrola ugotavlja morebitno količinsko ali vsebinsko neskladje med 
naročeno in dobavljeno opremo, ko prispe v prevzemno skladišče. Vhodna kontrola 
vizualno preveri tudi stanje dobavljene opreme. V primeru odstopanj ali vidnih poškodb 
vhodna kontrola napiše reklamacijski zapisnik in ga preda oddelku za nabavo, ki 
operativno izvaja nabavo in po potrebi tak produkt tudi zavrne.  
 Pomembno je, da v tej fazi odkrijemo morebitno odstopanje med naročeno in 
dobavljeno opremo, da se lahko v najkrajšem času obvesti proizvajalca in zahteva 
odpravo neskladij. Hkrati je potrebno izvesti popis ključnih podatkov IA v obrazec (v 
prilogi, točka 8.1):  
- serijska številka IA, 
- ime proizvajalca, 
- programska verzija operacijskega sistema, 
- ime igre in programska verzija igre, 
- verzija programske opreme na sprejemniku bankovcev. 
 Te podatke je potrebno vnesti v namensko aplikacijo o evidenci IA (v 
nadaljevanju EIA), kjer se zbirajo in vseskozi dopolnjujejo podatki o IA. Razlog, zakaj 
preverjamo programske verzije, tiči v preteklosti, saj se je dogajalo, da proizvajalci niso 
bili dovolj pozorni in so poslali kakšen del programske opreme bodisi OS ali igre z 
verzijo, ki ni bila odobrena oz. certificirana za Slovenijo. V zelo neugodnem položaju 
smo se znašli, ko je ob pregledu pooblaščena institucija v postopku preverjanja in 
ugotavljanja skladnosti IA z odobrenim tipom ugotovila neskladje, ki je v praksi 
pomenilo, da so že pred tem stekle marketinške akcije, mi pa nismo uspeli pravočasno 
pridobiti »Poročila o preizkusu igralne naprave« (v nadaljevanju PPIN). Omenjeno 
poročilo je osnova za pridobitev dovoljenja za uporabo IA. Zaradi takšnih napak so 
nastajali nepotrebni dodatni stroški in izpad dohodka zaradi zaprtih IA v igralnici. Zato 
se z internim preverjanjem želimo izogniti morebitnim tovrstnim zapletom. 
5.2.1 Preverjanje certifikatov za strojni in programski del za vzorčni IA  
 Na spletni strani pooblaščene institucije SIQ (https://portal.siq.si) se lahko ob 
predhodni registraciji iz baze izdanih certifikatov poišče certifikate, ki ustrezajo 
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vzorčnemu IA. V nadaljevanju bodo predstavljeni certifikati za OS, nameščene igre in 
programsko opremo sprejemnika bankovcev za IA proizvajalca IGT, model 96499412 
(AVP Stepper – SMLD, s strojno opremo AVP 3.0). 
 V iskalnik, v polje produkt, se vnese oznako AI014-B10, nato se zažene iskanje. 
Če za OS obstaja certifikat, ga iskalnik najde in izpiše osnovne podatke (št. certifikata, 
status certifikata, datum izdaje, proizvajalec, ime igre, tip preizkusa, ciljna naprava, 
povezava do programske opreme…). 
 Na enak način se preveri ustreznost programske opreme za vse nameščene igre in 
za sprejemnik bankovcev. 
Tabela 5: Pregled certifikatov, ki pokrivajo nameščeno programsko opremo na vzorčnem IA 
Produkt Certifikat Verzija Opis, funkcija 
AI014-B10 C-J0001-I0393-
E0115 
 
  AVP014-00514 Glavni program 
  CONFIG014-005-200 Konfiguracijski program 
  QNX6.5-0008 OS 
Produkt Certifikat Verzija Opis, funkcija 
Dangerous Beauty 2 C-J0001-I1638-
R0001 
GI014-005QO4-J004 Podatki/grafika/zvok 
The Swordsman C-J0001-I1573 GI014-005QQ8-M001 Podatki/grafika/zvok 
Legend of the 
Gaucho 
C-J0001-I1680 GI014-005SJ9-B001 Podatki/grafika/zvok 
Night of the Wolf C-J0001-I1610 GI014-005KS1-M01 Podatki/grafika/zvok 
Produkt Certifikat Verzija Opis, funkcija 
MEI SC83 
M3028F237000230 
C-J0001-I1914 V2.30 Programska oprema 
sprejemnika bankovcev 
 
 Po pregledu navedenih certifikatov v tabeli 5 je razvidno, da je verzija igre pri 
vseh štirih igrah odobrena. Za hiter pregled to popolnoma zadošča, saj se ne dogaja, da bi 
se pod ustrezno oznako skrivala napačna vsebina. Vsebino programske opreme v kontroli 
pred prvo uporabo preveri pooblaščena institucija, več v točki 5.10.2.3. 
5.2.2 Vnos podatkov o IA v aplikacijo EIA 
 Aplikacija EIA je informacijska rešitev, s pomočjo katere zagotavljamo ažurnost 
podatkovnih zbirk o IA. V aplikacijo EIA najprej vnesemo identifikacijske podatke, 
pridobljene s popisom (glej obrazec v prilogi pod točko 8.4). Z aplikacijo EIA v vseh 
fazah implementacije IA v igralnico gradimo našo bazo podatkov o IA. Nato planer na 
oddelku IA skozi omenjeno aplikacijo izvede plan postavitve IA in zagotovi vnos 
dodatnih željenih nastavitev. V primeru postavitve na popolnoma nove pozicije je 
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potrebno izdelati tudi tloris postavitve IA in ustrezno prilagoditi kamere za video nadzor. 
V aplikacijo je potrebno vnesti naslednje podatke o IA: 
- lokacijo in pozicijo, 
- osnovno obračunsko enoto, 
- igralne vrednosti, 
- delež vračanja po posameznih igralnih vrednostih, 
- število linij, 
- enostavno stavo (ang. easy bet), 
- minimalno stavo v €, 
- maksimalno stavo v kreditih, 
- če igra vsebuje progresivo, je potrebno zagotoviti še naslednje karakteristične 
podatke: začetne vrednosti posameznih nivojev progresive, vidni inkrement 
(delež naraščanja) posameznega nivoja in skriti inkrement (delež naraščanja) 
posameznega nivoja. 
 
Vsi vneseni podatki služijo za: 
- nastavitve na IA in postavitev IA v igralnico, 
- interni nadzor (ang. internal auditing), ki zajema konfiguracijo NIS, izvedbo 
testiranja in kontrolo nastavitev na IA, 
- naročilo kontrole pooblaščeni instituciji, 
- pripravo MF IGR NAP-IA obrazca s podatki o IA, ki so del vloge za izdajo 
uporabnega dovoljenja.  
5.3  Vpeljevanje novega produkta v HIT-ove igralnice 
 Temu koraku posvečamo posebno pozornost, ko vpeljujemo v Hit-ovo igralnico 
nek nov oz. tehnično še ne povsem poznan produkt, ne glede nato, ali je že izdan certifikat 
o ustreznosti ali je šele v postopku pridobivanja le-tega, se izvede preverjanje take 
naprave v testni sobi, kjer lahko zagotovimo priklop IA na testni NIS. Nastavitve na IA 
se izvede po istem postopku, kot bo v nadaljevanju prikazano v točki 5.8. Preverjanje 
komunikacije z NIS in beleženje zakonsko zahtevanih dogodkov se izvede po istem 
postopku, kot bo v nadaljevanju prikazano v točki 5.9. Na ta način poskušamo potrditi 
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kompatibilnost NIS z novim IA. V primeru, da so kakršne koli težave, se vzpostavi 
kontakt s proizvajalcem NIS in proizvajalcem IA, da se razreši morebitno težavo. 
5.4  Postavitev igralnega avtomata v igralnico 
 Postavitev IA se izvede na podlagi izdelanega plana inštalacije. Glede na to, da 
igralnice obratujejo neprekinjeno, se pred pričetkom posega področje igralnice, kjer 
potekajo dela, ustrezno zavaruje. S tem zagotovimo varnost zaposlenih in gostov v 
igralnici. Glede na obliko ohišja IA tudi različno izvedemo montažo. Pokončni IA je 
potrebno postaviti na posebej prirejen podstavek. Ker so IA razmeroma težki, jih iz 
zdravstvenih razlogov ni priporočljivo dvigati z lastnimi rokami, zato si pri dviganju 
pomagamo z električnim dvigalom. Za preprečevanje nepooblaščenega dostopa v IA se 
namesti ključavnice najvišje kakovosti (izbrana vrsta ključavnice je v uporabi vse od 
začetka delovanja IA v igralnici), saj je frekvenca odpiranj iz zapiranj vseh vrat IA visoka. 
Običajno je potrebno na IA namestiti štiri različne ključavnice, s katerimi preprečujemo 
nepooblaščeni dostop: 
- glavna vrata, dostop v notranjost IA, 
- dostop do zalogovnika bankovcev in lističev, 
- dostop v zalogovnik bankovcev, 
- dostop v logični predel, kjer se nahaja računalnik IA. 
5.5  Namestitev komunikacijske opreme v IA, priklop na NIS in 
priklop na električno omrežje 
 V vsak nov IA se namesti komunikacijsko opremo, ki bo omogočala prenos 
podatkov iz IA v NIS. Na vsakem IA je predvidena reža za montažo zaslona in čitalec 
kartic (ang. player tracking panel), v notranjost IA pa se postavi vmesnik NIS. 
 Sestavni deli komunikacijske opreme NIS proizvajalca Bally, ki ga uporabljamo 
v naših največjih igralnicah, so: 
- 6-colski zaslon (je barvni interaktivni zaslon na dotik, služi za reklamiranje 
dogodkov v igralnici), 
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- vmesnik NIS (je naprava, locirana v IA, in beleži zapise o različnih dogodkih, 
ki se odvijajo na IA, vse skupaj pa posreduje v NIS preko LAN povezave), 
- čitalec magnetnih kartic (služi za prijavo gostov in osebja v NIS), 
- kabel za povezavo med GMU-jem in IA (stikala vrat in komunikacija), 
- napajalnik ter 
- priklop kontrolnih stikal (glavna vrata MD, vrata sprejemnika bankovcev BB 
in vrata logičnega predela LD). 
 
Slika 12: Primer priključnega konektorja na vmesnik NIS 
 Za priklop na IA obstajajo različni konektorji. Ker priklop ni standardiziran, ima 
vsak proizvajalec za priklop na priključno ploščo (ang. backplane board) SAS vrata IA, 
na katera gre različen priključek oz. konektor. Izvedemo še povezavo do kontrolnih stikal, 
ki jih uporablja že sam IA.  
 NIS je vključno z vmesnikom potrebno priključiti na sistem neprekinjenega 
napajanja, da s tem preprečimo morebitni izpad komunikacije, ki v primeru izpada 
omrežnega napajanja omogoča nemoteno delovanje. 
5.6  Preizkus električne varnosti 
 Pregled električne inštalacije zajema vizualni pregled ožičenja, kablov in 
električnih priključkov. Morebitne poškodbe oziroma pomanjkljivosti moramo sanirati 
pred meritvami in pred priklopom IA na napajanje iz omrežja. Električne meritve 
opravimo z merilno opremo MultiService MI2170 ali drugim ustreznim in certificiranim 
merilnim inštrumentom, ki omogoča meritev po SIST EN 60204-1: 2006 (Varnost strojev 
– Električna oprema strojev). Merimo neprekinjenost povezav zaščite ozemljitve omrežja 
in naprav po omenjenem standardu, ki določa osnovna pravila o načrtovanju krmilnih 
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sistemov. Standard se uporablja za električno, elektronsko in programirljivo elektronsko 
opremo na strojih, ki med delovanjem niso ročno prenosljivi, vključujoč skupino strojev, 
ki delujejo hkrati na usklajen način. Zahteve za opremo se začnejo pri točki priključitve 
stroja na napajanje. Nanašajo se na električno opremo ali dele električne opreme, ki deluje 
z nazivno napajalno napetostjo, ki ne presega 1000 V izmenične oziroma 1500 V 
enosmerne napetosti ter nazivne frekvence do 200 Hz. Osnovni cilji številnih zahtev in 
priporočil so: 
- ustrezna varnost oseb in imetja, 
- doslednost krmilnih odzivov, 
- enostavnost pri uporabi in vzdrževanju. 
 
Meritve, skladne s SIST EN 60204-1: 2006 
 Omenjeni standard, poleg spodaj omenjenih preizkusov v tabeli 6, navaja še 
preizkus izolacijske upornosti, napetostni preizkus, zaščito pred preostalo napetostjo in 
funkcionalni preizkus, katere zagotavlja že CE deklaracija o skladnosti, ki jo k IA prilaga 
proizvajalec. 
Tabela 6: Del meritev, skladnih po SIST EN 60204-1: 2006 
Preizkus 
 
Lega funkcijskega 
preklopnika 
Meje 
1. Pregled, da električna oprema 
ustreza tehnični dokumentaciji 
  
 
 
 
2. Neprekinjenost povezav zaščite 
 
 
 
4 
Presek [mm2] Najvišji padec 
napetosti [V] 
0,5 ≤5 
0,75 ≤5 
1 ≤3,3 
1,5 ≤2,6 
2,5 ≤1,9 
4 ≤1,4 
>6 ≤1,0 
3. Ponovni preizkus v primeru 
sprememb ali zamenjav 
   
 
 Natančen postopek za izvedbo meritev se nahaja v navodilih za uporabo 
merilnega inštrumenta MultiService MI217, Verzija 1.2.[11] 
 Po zaključku meritev se sestavi poročilo o rezultatih meritev, ki pa ni predmet 
postopka pridobivanja dovoljenja za uporabo IA, ampak služi kot dodatno zagotavljanje 
električne varnosti vseh, ki na kakršenkoli način prihajajo v stik z IA. 
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5.7  Postopek izbrisa zapisov o števcih in nastavitvah na IA in 
nalaganje programske opreme 
5.7.1 Postopek izbrisa zapisov o števcih in nastavitvah na IA 
 Za splošno uveljavljenim angleškim izrazom Ram Clear se skriva postopek, s 
pomočjo katerega na IA izbrišemo zapise o števcih in nastavitvah . Izvedemo ga vedno 
pri nastavitvi novega IA ali ob menjavah iger na obstoječih IA, včasih pa tudi pri 
spremembah nastavitev ter ob odpravi napak. Po zaključku postopka Ram Clear IA 
postavimo v stanje, ko lahko začnemo z nastavljanjem željenih parametrov. 
 Postopek Ram Clear se pri različnih modelih in proizvajalcih izvede na različne 
načine: 
- z uporabo CF ali CFast spominske kartice (proizvajalci: Bally, WMS, 
Konami, Aristocrat), 
- z odprtjem logičnega predela (Aristocrat), 
- z ustrezno postavitvijo dip stikal na CPU plošči (Novomatic, Ainsworth), 
- s čip kartico (Spielo), 
- z integriranim vezjem ali z uporabo nastavitvenega in diagnostičnega USB 
ključa (IGT). 
 
 
Slika 13: Različni spominski mediji, s katerimi se izvede postopek Ram Clear 
 Natančna izvedba postopka Ram Clear za posamezne proizvajalce in modele se 
nahaja v navodilih za uporabo, ki jih pridobimo od proizvajalcev IA. Vsi meniji na IA so 
v angleščini, zato pri navajanju uporabljamo pretežno angleško izrazoslovje. 
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5.7.1.1 Postopek Ram Clear za vzorčni IA IGT AVP 3.0 
 Postopek Ram Clear se začne z odpiranjem vrat logičnega predela, kamor se 
vstavi dva USB ključa z oznako EKEY000007 (ima tri funkcije: za nastavljanje, za 
inštalacijo, za brisanje) in z oznako Diagnostic 014-21. Po vklopu IA se na ekranu izbere 
»NON VOLATILE«, kjer se izvede brisanje na treh spominskih enotah IA. Na teh 
spominskih enotah se nahajajo podatki o IA, števcih, nastavitve o igrah, programska 
oprema itd. 
5.7.2 Nalaganje programske opreme na trdi disk 
 Programska oprema je bistveni del IA, ki se lahko nahaja na različnih medijih: CF 
in SFast spominski kartici ali na integriranem vezju. Pri novejših IA se programska 
oprema preko spominskih medijev (USB ključ ali CF kartica) naloži na vgrajen trdi disk. 
5.7.2.1 Nalaganje programske opreme na vzorčni IA IGT AVP 3.0 
 Ob dobavi se v IA nahaja programska oprema za inštalacijo, v tem primeru je 
vsebina shranjena na USB ključih. 
Tabela 7: Potrebni USB ključi s programsko opremo za inštalacijo in uporabo na vzorčnem IA IGT AVP 
3.0 
OS 
Produkt Verzija Opis, funkcija 
AI014-B10 QNX6.5-0008 Operacijski sistem 
CONFIG014-005-200 Konfiguracijski. program 
AVP014-00514 Glavni program 
IGRE 
Produkt Verzija Opis, funkcija 
Dangerous Beauty 2 GI014-005QO4-J004 Podatki/grafika/zvok 
The Swordsman GI014-005QQ8-M001 Podatki/grafika/zvok 
Legend of the Gaucho GI014-005SJ9-B001 Podatki/grafika/zvok 
Night of the Wolf GI014-005KS1-M01 Podatki/grafika/zvok 
DONGLE   
Produkt Verzija Opis, funkcija 
Licenčni ključ QO4, QQ8, SJ9, KS1 Odklepanje in zaščita iger 
 
 Na USB ključu za OS in igre se nahaja datoteka z istim imenom 
»igt_full_install.zip«. Licenčni ključ pa je kriptiran, zaščiten s strani proizvajalca pred 
kopiranjem; brez tega ključa uporaba iger ni možna. 
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5.7.2.1.1 Postopek za nalaganje programske opreme 
 Postopek se začne tako, da se v logični predel vstavi USB ključ EKEY000007, v 
drugi prosti priključek pa se vstavi USB s programom. Sledi vklop IA. Ko je zaznan 
vstavljen USB ključ s programsko opremo, se začenja prenos podatkov na trdi disk. Po 
uspešno izvedeni inštalaciji se lahko varno odstrani USB s programom in vstavi nov USB 
ključ. Enako se izvede še inštalacija preostalih delov programske opreme. Po zaključku 
inštalacije se IA ugasne, odstrani se oba USB ključa, na prosti USB priključek na 
priključni plošči (ang. backplane) se vstavi licenčni ključ. IA se lahko ponovno vklopi in 
je pripravljen za začetek postopka nastavljanja. 
5.7.2.2 Nadgrajevanje sprejemnikov bankovcev 
 IA so lahko več časa v skladišču, ko prispejo v igralnico. Med tem časom se lahko 
zgodi, da je za sprejemnik bankovcev izdana nova različica programske opreme. Ker se 
zavedamo, da je sprejemnik bankovcev pomemben del IA, je potrebno poskrbeti, da je 
nameščena najnovejša programska oprema. Evropska centralna banka vsako leto od leta 
2013 naprej plasira v obtok nov bankovec, zato morajo proizvajalci poleg rednih 
popravkov dodajati v svojo programsko opremo podatke o novih bankovcih. Z 
nadgradnjami je cilj zagotavljati brezhibno delovanje in tekoče vplačevanje brez zastojev. 
Zato je potrebno poskrbeti, da se pred prvo uporabo na sprejemnike bankovcev namesti 
najnovejša programska oprema. 
5.7.2.2.1 Postopek za nadgradnjo sprejemnika bankovcev 
 V HIT d. d. na IA srečamo dva proizvajalca sprejemnikov bankovcev, in sicer 
MEI in JCM. Trenutno sta v uporabi od vsakega proizvajalca po dva različna modela. Za 
hitro in učinkovito nadgrajevanje sprejemnikov bankovcev uporabljamo prenosni 
programski modul PPM (MEI) ali orodje na nalaganje DT (JCM), ki nam omogoča, da 
lahko na enostaven način v igralnici na IA posodobimo programsko opremo sprejemnika 
bankovcev. Od proizvajalca IA ali neposredno od proizvajalca sprejemnika bankovcev je 
potrebno pridobiti certificirano in ustrezno programsko datoteko, ki jo s pomočjo 
osebnega računalnika naložimo na omenjeni napravi. Ko imamo ustrezno pripravljeno 
prenosno napravo, z njo s priklopom na sprejemnik hitro in učinkovito izpeljemo 
nadgradnjo.  
 Ta naprava omogoča veliko več kot samo nalaganje ustrezne programske 
datoteke, žal pa tega ne izkoriščamo v večji meri. Ko za IA pridobimo uporabno 
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dovoljenje, je dostop do sprejemnika zaščiten, kar pomeni, da je za priklop te naprave na 
sprejemnik bankovcev potrebno odstraniti zaščito. To za igralnice pomeni prevelik 
strošek, ker mora pooblaščena institucija izvesti kontrolo zaradi posega in ponovno 
namestiti zaščito. Ta zaščita bi se morala namestiti vsakič znova, če bi želeli izvesti 
diagnostiko ali pregledati delovanje oz. delež sprejetih in zavrnjenih bankovcev ali 
lističev. 
 Natančna navodila za nadgrajevanje sprejemnikov bankovcev za omenjeni 
napravi se nahajajo na spletni strani proizvajalca: 
- za MEI PPM[12] 
- za JCM DT[13] 
5.8  Nastavitve na IA 
5.8.1 Splošno o nastavitvah na IA 
 Na vsakem IA je potrebno izvesti programske nastavitve. Te lahko razdelimo v 
dva dela: 
- sistemske nastavitve: nastavitev zaslona na dotik, nastavitev zvoka, nastavitev 
serijske številke in ang. asset številke IA, nastavitev SAS komunikacije, 
nastavitev perifernih enot (sprejemnik bankovcev, tiskalnik, tipkovnica), 
nastavitev obračunske enote, igralnih vrednosti in omejitev za vplačila in 
izplačila (ang. limit); 
- nastavitve o igri: nastavitev deleža vračanja, nastavitev višine stave 
(maksimalno in minimalno), nastavitev progresive (če jo igra vsebuje). 
 Vsak proizvajalec ima svoje specifike glede nastavljanja vseh nastavitev. 
Nekatere nastavitve so pri večini proizvajalcev samo enkrat nastavljive, kar pomeni, da 
je potrebno ob morebitni napaki oz. spremembi izvesti postopek Ram Clear in ponovno 
v celoti nastaviti IA. Kot bo v nadaljevanju na vzorčnem primeru prikazano, se v osnovi 
opravi nastavitve tudi na IA preostalih proizvajalcev. 
 Zelo pomemben del so nastavitve na IA, ki morajo biti izvedene: 
- skladno s politiko podjetja, destinacije, igralnice, 
- v skladu z navodili vodje oz. planerja oddelka IA v igralnici ali igralnem 
salonu, 
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- skladno s certifikati, pravilniki in zakonodajo in 
- tako, da bo vzpostavljena ustrezna komunikacija med IA in vmesnikom NIS.  
5.8.2 Postopek nastavitev na vzorčnem IA IGT AVP 3.0 
5.8.2.1 Sistemske nastavitve 
 Na IA so privzete nastavitve, ki jih je potrebno modificirati in ustrezno nastaviti. 
Najprej se v računalnik IA vstavi EKEY000007 in obrne ključ za ponastavitev (ang. 
reset). Sledi: 
- nastavitev datuma in ure,  
- vpis serijske številke IA in unikatne številke, dodeljene s strani NIS, 
- izbor vrednosti obračunske enote IA 0,01€, igralne vrednosti in obračunske 
enote za mehanske števce, 
- določi se privzeto igralno vrednost, ki je najnižja izbrana igralna vrednost; če 
so igre z različnimi igralnimi vrednostmi, se izbere najnižjo skupno igralno 
vrednost, 
- vključitev delovanja sprejemnika bankovcev in sprejemanje bankovcev, 
- določitev oz. omejitev sprejemanja določenih vrednosti bankovcev, nastavitev 
vrednostne omejitve glede sprejemanja bankovcev in lističev; določi se 
najvišja vrednost natisnjenega lističa, najvišja vrednost kredita v IA in kdaj IA 
zahteva ročno izplačilo, 
- nastavi se meja, od katere vrednosti enkratnega dobitka naprej bo IA sprožil 
ročno izplačilo, 
- nastavi se meja, ki loči med seboj izplačilo, izvedeno kot tiskanje lističa (pod 
to mejo), in ročno izplačilo (nad to mejo), 
- z naslednjo nastavitvijo se omogoči igralcu samodejno igro (brez nenehnega 
pritiskanja gumba za sprožanje nove igre), 
- sledijo nastavitve, s katerimi se vzpostavi komunikacijo IA z vmesnikom NIS; 
komunikacija SAS1 bo aktivirana preko komunikacijskega kanala 1 z 
naslovom 1, 
- aktivira se protokol SAS 1 in določi tip komunikacije; ob izgubi komunikacije 
med IA in vmesnikom NIS se na IA samodejno onemogoči igranje, 
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- določi se, preko katerega kanala bo potekala komunikacija glede vplačila in 
izplačila lističev (sistemska ura na IA bo sinhronizirana z NIS preko izbranega 
protokola SAS 1), 
- določi se tip validacije, omogoči sprejemanje in tiskanje lističev, 
- določi se izvršitev oglaševanja vseh iger, ki so na voljo na IA, na zgornjem 
monitorju, zato se ekran, kjer se prikazuje tema izbrane igre, skrči. 
Dokument v prilogi 8.2 služi, da se vsak IA nastavi po istem postopku. 
5.8.2.2 Nastavitve igre 
 S pomočjo podatkov o nastavitvah igre, pridobljenih iz aplikacije EIA, se igra 
nastavi na IA. Na zgoraj omenjeni IA nastavljamo štiri igre, v nadaljevanju bo 
predstavljen potek nastavitev za 40-linijsko igro »Dangerous Beauty 2«. Preden začnemo 
z nastavitvami, je potrebno preveriti, da je ključ EKEY000007 še vedno v računalniku 
IA. Sledi nastavitev igre: 
- iz nabora vseh nameščenih iger aktiviramo igro tako, da določimo njen profil 
in delež vračanja na igralni vrednosti 0,01 €, ki je AVV040726 92,01 %. Ker 
gre za progresivno igro, je možno izbrati samo eno igralno vrednost (če igra 
ni progresivna, se jih lahko izbere več); 
- v naslednjem koraku določimo na igralni denominaciji 0,01 € z izbranim 
profilom AVV040726 92,01 % maksimalno stavo 400 kreditov (če igra ni 
progresivna, se maksimalno stavo določi za vsako igralno vrednost); 
- izbira enostavne stave je pogosto uporabljena funkcija, ki omogoča stavo na 
vse linije. Za to igro se enostavno stavo nastavi na 10 gumbov, kar pomeni, da 
ima igralec na voljo 10 gumbov za stave od 40 do 400 kreditov (s korakom 
40); 
- na zgornjem (ne igralnem monitorju) se izbere prikaz teme igre (obstaja tudi 
izbor izpisa plačilne tabele igre); 
- karakteristike progresive so v tem primeru že določene z izbranim profilom 
in so pri izbrani maksimalni stavi 400 kreditov, pri čemer je vrednost 1. 
progresivnega nivoja (ang. Maxi) 12.500 € z deležem naraščanja 0,41 %., 
vrednost 2. progresivnega nivoja (ang. Mini) pa 500 € z deležem naraščanja 
0,69 % (glej tabelo 4). 
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 Po zaključku nastavitev se na režo sprejemnika bankovcev nalepi samolepilno 
nalepko, ki jasno kaže, da IA ne sme v uporabo in čaka na pridobitev dovoljenja. V 
nastavitvenem meniju IA onemogočimo igranje (ang. out of service). 
5.9  Konfiguracija NIS in interni nadzor IA 
5.9.1 Konfiguracija NIS (Bally SDS) 
 IA ob postavitvi v igralnico pridobi lastno unikatno identifikacijsko 5 mestno 
številko (ID IA), ki jo obdrži ves čas uporabe v igralnici ali igralnem salonu. To številko 
se vpiše v aplikacijo NIS in v nastavitve IA; običajno imajo proizvajalci IA to polje v 
nastavitvah označeno z ang. asset, NIS Bally SDS pa ang. slot. 
 Na podlagi podatkov iz aplikacije EIA se opravi konfiguracija sistema in v 
sistem se vpiše zahtevane podatke, kot so: 
- lokacija in pozicija (ang. stand number), 
- identifikacijska številka IA (ang. slot number), 
- serijska številka, 
- proizvajalec, 
- leto izdelave, 
- ime igre, 
- osnovna obračunska enota (angl. account unit), 
- tip igre, 
- minimalna in maksimalna stava, 
- minimalni in maksimalni delež vračanja, 
- če gre za progresivno igro, vrsto in oznako progresive, začetne vrednosti 
posameznih nivojev ter vidni in skriti inkrement posameznega nivoja. 
 
 V vmesnik NIS proizvajalca Bally se preko spominske kartice ali LAN povezave 
naloži operacijski sistem z ustrezno verzijo opcijske datoteke. V opcijski datoteki so 
vpisane karakteristike IA (obračunski model, platforma, vezana na proizvajalca IA, 
igralnica ...). 
 Po zaključenem postopku konfiguracije se natisne pozicijske nalepke. Po dve 
nalepki (ena s črtno kodo, druga brez nje) se nalepita na zalogovnik denarja v IA in na 
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rezervni zalogovnik denarja, ki se ga preda blagajniškemu oddelku. Ena nalepka (brez 
črtne kode, s samo pozicijsko in lokacijsko številko ter številko avtomata) se nalepi na 
IA. 
5.9.2 Kontrola nastavitev na IA 
 Iz namenske aplikacije EIA pridobimo podatke o IA z nastavitvami. Iz aplikacije 
se natisne kontrolni list, ki bo služil za kontrolo nastavitev na IA. Preveri se: 
- ID IA (ang. slot number / ang. asset number), 
- serijsko številko IA, 
- leto izdelave, 
- lokacijo in pozicijo (ang. stand number), 
- ime igre, lahko je več iger, 
- tip igre, 
- osnovno obračunsko enoto, 
- igralne vrednosti, 
- deleže vračanja po posameznih igralnih vrednostih, 
- minimalno in maksimalno stavo, 
- če gre za progresivno igro, še začetne vrednosti posameznih nivojev ter vidni in 
skriti inkrement posameznega nivoja. 
5.9.3 Testiranje delovanja IA in dejanskega odražanja stanja dogodkov NIS 
 Ključni pomen testiranja je ugotoviti, ali IA pravilno javlja dogodke, ki se zgodijo 
na njem, v NIS. V čitalec na IA vstavimo magnetno kartico in zaženemo proceduro za 
beleženje števcev v aplikaciji »Hit.SdsService.Admin.exe«, ki jo je družba HIT d. d. 
razvila posebej za ta namen. Poleg tega se zaradi kontrole dogodkov aktivira tudi meni 
za prikazovanje dogodkov, ki jih IA pošilja v NIS. 
 Med testiranjem (poskusno igro) se preverja: 
- komunikacijo IA s sistemom; 
- MD vrata, BD vrata, LD vrata, izklop IA (ang. blackout); 
- TITO listič: preverja se delovanje sprejemanja različnih vrst lističev ter 
pravilnost podatkov na natisnjenih lističih (ime igralnice, tip listka, 
identifikacijska številka IA, ura/datum, vrednost ter valuta); 
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- TI (€): vpiše se vrednost zaigranega kredita; 
- TO (€): vpiše se morebitni dobitek; 
- GM: število zaigranih iger; 
- BA (5 €): označi se sprejem bankovca za 5 €; 
- testira se ne-sprejemanje BA za 200 €; 
- v primeru progresive se kontrolira tudi pravilnost naraščanja vrednosti 
progresive; 
- po končanem testiranju se vrednosti elektronskih števcev TI (št. odigranih 
kreditov), TO (št. priigranih kreditov), GM (št. odigranih iger), BA (vrednost 
sprejete valute) na kontrolnem listu primerja z vrednostmi v NIS. V kolikor se 
vrednosti ujemajo, so obračunske enote v NIS pravilno nastavljene.  
 Po uspešno zaključenem pregledu nastavitev in delovanja IA ter pregledu 
nastavitev v NIS se v aplikacijo EIA vnese identifikacijsko številko IA in zaključi 
testiranje. Evidenčno št. pridobi IA, ko nadzorni organ izda obratovalno dovoljenje, zato 
se v aplikacijo EIA in NIS vpiše naknadno. Vodja oddelka internega nadzora na podlagi 
rezultatov testiranja izda izjavo o uspešno izvedenem testiranju internega nadzora. 
5.10  Izvedba kontrole pred prvo uporabo s strani pooblaščene 
institucije 
 V nadaljevanju bo prikazan postopek kontrole pred prvo uporabo IA, ki ga 
izvede pooblaščena institucija SIQ v igralnici na lokaciji pri koncesionarju. 
5.10.1 Obveščanje oz. zahteva za izvedbo kontrole pred prvo uporabo 
 Že pred inštalacijo IA v igralnico, se je potrebno dogovoriti za kontrolo pred 
prvo uporabo IA. To se običajno dogovori po telefonu. Ko se v procesu inštalacije 
pridobi zahtevane identifikacijske podatke o IA (proizvajalec, naziv – platforma, tip – 
model, serijska številka, leto izdelave, interna oznaka – pozicija, ime igre, nameščene 
verzije programske opreme) in oznake certifikatov o skladnosti (igra, platforma, 
nadgradnja), se po elektronski pošti pošlje uradni zahtevek oz. vlogo z 
identifikacijskimi podatki vložnika in podatki o pooblaščeni osebi na strani 
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koncesionarja na predpisanem obrazcu, ki je dostopen na spletni strani pooblaščene 
institucije. 
5.10.2 Obseg dela pri kontroli pred prvo uporabo 
 Pregled novega IA vključuje pregled kritičnih sestavnih delov naprave, 
prebiranje in identifikacijo nameščenih programskih datotek, pregled nastavljenih 
karakteristik posameznih iger, npr. delež vračanja po posameznih igralnih vrednostih, 
nastavljeni maksimalni vložek, funkcionalen preizkus delovanja IA in namestitev 
zaščite kritičnih delov.  
5.10.2.1 Identifikacija IA 
 Oseba iz pooblaščene institucije najprej opremi IA z unikatno šestmestno 
številko z imenom SIQ ID. Pod to številko so v SIQ bazah podatkov shranjeni vsi zajeti 
podatki o posameznem IA. Nato se izvede popis identifikacijskih podatkov o IA, kot so 
serijska št., proizvajalec, model, platforma – strojna osnova itd. 
5.10.2.2 Identifikacija strojnih delov opreme (računalnik, sprejemnik 
bankovcev…) 
 Oseba iz pooblaščene institucije izvede pregled celotne strojne opreme IA in 
primerja skladnost z zapisi iz certifikata. Strojna oprema na IA se mora v celoti ujemati z 
odobrenim tipom. V tabeli 8 je predstavljena celotna strojna oprema IA iz HIT-ove 
igralnice, ki je predstavljen v diplomskem delu. 
Tabela 8: Identifikacija strojne opreme za IGT AVP 3.0, model 96499412 
Opis, funkcija Proizvajalec Oznaka modela 
Kabinet IGT 96499412 
Napajalnik 3YPower Technology 40814800 
ATX Napajalnik IGT 75831001W/9113100 
Računalnik IGT/DFI Technologies 50062001W 
RAM pomnilnik Buffalo PC2-5300U-555-12-E1 / 1GB 667MHz 
Trdi Disk HITACHI HDS721680PLA380 SATA 80GB 
Priključna plošča (ang. 
backplane board) 
IGT 75831400W 
Komunikacijska ploščica IGT 75402600W 
Monitor KORTEK KTL173S-01 / 69970701W 
Zgornji monitor KORTEK KTL220S-04 / 69970401W 
Napajalnik monitorja 3YPower Technology 40101190W / YM-1181 
Zvočna kartica IGT 76102200W 
Sprejemnik bankovcev MEI Cashflow SC82 02(USB) 
Tiskalnik lističev Future Logic GEN 2 Universal /PSA-66ST2-NU 
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Kontrolna plošča za 
dinamične tipke 
IGT 75401300W / 75401330W 
Integrirano vezje za 
dinamične tipke 
IGT 75514700W / 75514730WA 
7 kanalni USB razdelilnik IGT 76941700W 
5.10.2.3 Identičnost programske opreme 
 Izvede se verifikacija nameščene programske opreme s pomočjo orodij za 
pregledovanje, ki se razlikujejo glede na medije, na katerih se nahaja programska 
oprema. Za verifikacijo se uporablja MD5 (kriptografska »hash« funkcija), izdelana 
128-bitna (16-byte) »hash« vrednost, navadno izražena v obliki besedila kot 32-mestno 
šestnajstiško število. S tem se preveri identičnost programske opreme z odobrenim 
tipom. V tabeli je prikazan rezultat verifikacije za vso nameščeno programsko opremo. 
Tabela 9: MD5 izračuni za vso programsko opremo, ki se nahaja na IA IGT AVP 3.0, kar je predmet 
kontrole 
 OS 
Produkt Verzija Preverjanje MD5 
AI014-B10 QNX6.5-0008 fe9ded5daadd6ef9d34941eb03064641 
CONFIG014-005-200 f489ec1c339b2cb07240c1f808e1de08 
AVP014-00514 11400b42e8db0a0f7ad37cb9425127cc 
Zagon računalnika ASB014-B30-0-20 BOOT1 a55012afcb0905217bef4b2ee0f644c1 
ASB014-B30-0-20 BOOT2 468204d8e00b25cfd1aac194757ef1aa 
IGRE 
Produkt Verzija Preverjanje MD5 
Dangerous Beauty 2 GI014-005QO4-J004 65c8250910bed12983421dce37a0eaad 
The Swordsman GI014-005QQ8-M001 88536fbed6d00a2030857b6594d908a3 
Legend of the Gaucho GI014-005SJ9-B001 0024da3293dc2773d979ab1eabb55b58 
Night of the Wolf GI014-005KS1-M01 95a0887266bcfbe9f562757e43644ff7 
SPREJEMNIK BANKOVCEV 
MEI SC M3028F237000230 1da21110cc5d7e0e031c213984692abe 
 
5.10.2.4 Zajem podatkov o nastavitvah 
 Pooblaščena institucija vse zajete podatke o pregledanem IA vnese v posebno 
tabelo. V njej se nahajajo tudi podatki o nastavitvah, ki so naslednji: minimalen in 
maksimalen delež vračanja, maksimalna stava v kreditih, igralne vrednosti; če gre za 
progresivo, so podatki o nastavitvah, še tip progresive, začetne vrednosti posameznih 
nivojev progresive in inkrementi naraščanja za posamezne nivoje.  
5.10.2.5 Kontrola povezanosti IA in NIS 
 Kontrolor preveri povezanost tako, da preveri: 
- nastavitev komunikacije, 
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- vplačila in izplačila v IA, 
- pregled dogodkov. 
 Podrobneje so vse točke pregleda takšne, kot so bile pri testiranju IA (glej točko 
5.9.3), vendar v zmanjšanem obsegu.  
5.10.2.6 Integriteta delovanja 
 Da se zagotovi integriteto delovanja IA, sledi nameščanje pečatnih zaščit. Na 
logični predel, kjer se nahaja CPU plošča s spominskimi mediji, se namesti svinčena 
plomba, preostale kritične dele, ki so izven logičnega predela, kot so mrežne in USB 
povezave, se zaščiti z nalepko. Obvezen del zaščite je tudi USB priklop sprejemnika 
bankovcev. 
5.10.2.7 Postopek ugotavljanja skladnosti 
 Institucija IA opremi z nalepko o kontroli, iz katere je razviden datum izvedene 
kontrole in njen izvajalec. Po izvedeni kontroli IA se izdela poročilo o kontroli. Osebje 
laboratorija igralniških tehnologij v postopku ugotavljanja skladnosti preveri rezultate 
kontrole IA in glede na ugotovitev o skladnosti IA z odobrenim tipom in predpisi o igrah 
na srečo pripravi ustrezno PPIN. 
 V poročilu o preizkusu igralne naprave so opredeljene ključne lastnosti igralne 
naprave (enolične oznake strojnih lastnosti, enolične oznake programskih lastnosti), 
oznaka dokumenta, ki opredeljuje tipske lastnosti (certifikat ali več certifikatov o 
ustreznosti) in oznaka dokumenta, ki opredeljuje lastnosti in nastavitve te posamezne 
naprave, nadgradnje, pripomočka ali samostojne enote (poročilo o kontroli pred prvo 
uporabo), kot tudi podatki o imetniku in lokaciji.[14] 
 Poročilo o preizkusu izkazuje skladnost igralne naprave z odobrenim tipom. 
Skladnost je ugotovljena na podlagi 3.b člena Zakona o igrah na srečo (Uradni list RS, št. 
14/11 in 108/12) in Pravilnika o tehničnih zahtevah za igralne naprave za izvajanje iger 
na srečo in postopku ugotavljanja skladnosti (Uradni list RS, št. 59/08, 88/09, 37/11, 
38/14 in 32/15). Institucija izda Poročilo o preizkusu igralne naprave, ki opredeljuje 
ključne lastnosti in je izdan na podlagi certifikatov o skladnosti in poročila o kontroli. 
Identičnost igralne naprave s tehnično dokumentacijo za odobreni tip se preveri s 
kontrolo. V postopku ugotavljanja skladnosti za posamezno napravo se ugotovi, ali je ali 
ni igralna naprava skladna s predpisanimi tehničnimi zahtevami.[14] 
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 V postopku ugotavljanja skladnosti vzorčnega IA IGT AVP 3.0 se uporabijo 
certifikati o skladnosti iz tabele 10. 
Tabela 10: Prikaz certifikatov o skladnosti za vzorčni IA IGT AVP 3.0 
 
 Vse zajete podatke o IA po izdanem PPIN pooblaščena institucija pošlje v 
elektronski obliki na naslov koncesionarja. S pomočjo teh podatkov se dopolnijo podatki 
v aplikaciji (EIA). 
PPIN obsega ključne lastnosti igralne naprave: 
- oznako strojne opreme, 
- identifikacijo nameščenih iger, 
- identifikacijo nameščene programske opreme, 
- identifikacijo nameščenih nadgradenj (običajno progresiva), 
- oznako dokumenta, ki opredeljuje bistvene tipske lastnosti, 
- oznako dokumenta, ki opredeljuje lastnosti in nastavitve te posamezne naprave 
(poročilo o kontroli), 
- identifikacijske podatke koncesionarja: podjetje in sedež pravne osebe, 
- identifikacijske podatke o lokaciji igralne naprave: ime in naslov igralnice oz. 
igralnega salona. 
 
Izdata se dva originalna PPIN z enakimi podatki. Prejemnik obeh originalov je 
koncesionar. Koncesionar en originalni izvod PPIN predloži nadzornemu organu v 
postopku pridobivanja dovoljenj. 
Certifikat Program Tip Certifikata Opomba 
C-J0001-I0393-
E0008 
Kabinet Platforma  Pokriva strojni del IA (napajalnik, 
računalnik, sprejemnik 
bankovcev, tiskalnik …) 
C-J0001-I0393-
E0115 
AI014-B10 Platforma Pokriva OS, gl. in konfig. 
program ,OS, Verzijo Boot1 in 
Boot2 EEproma – zagonski 
program računalnika 
C-J0001-I1914 MEI SC83 
M3028F237000230 
Platforma Pokriva programski del 
sprejemnika bankovcev 
C-J0001-I1638-
R0001 
GI014-005QO4-
J004 
Igra Dangerous Beauty 2 Pokriva vse značilnosti igre 
C-J0001-I1573 GI014-005QQ8-
M001 
Igra The Swordsman Pokriva vse značilnosti igre 
C-J0001-I1680 GI014-005SJ9-
B001 
Igra Legend of the Gaucho Pokriva vse značilnosti igre 
C-J0001-I1610 GI014-005KS1-
M01 
Igra Night of the Wolf Pokriva vse značilnosti igre 
44 5  Razvoj postopka priprave igralnega avtomata za uporabo v igralnici 
 
5.11  Priprava vloge za izdajo dovoljenja za uporabo igralnega 
avtomata 
 Zadnje dejanje, ki ga mora koncesionar opraviti, je, da pripravi vlogo za izdajo 
uporabnega dovoljenja. Vloga obsega naslednje dokumente in potrdila: 
- PPIN (primer se nahaja v prilogah v točki 8.6), 
- izjavo o uspešno izvedenem testiranju internega nadzora (več v točki 5.9.3); to je 
dokument, s katerim koncesionar zagotavlja, da NIS odraža dejanski potek 
igralnega procesa na IA ter da so vpisani podatki v NIS pravilni in resnični, 
- podatke o IA na obrazcu MF IGR NAP-IA; predpisan obrazec s strani nadzornega 
organa, na njem so identifikacijski podatki o IA, 
- potrdilo o plačilu taks in tarif – potrdilo banke o uspešno izvedeni transakciji, 
- pisno vlogo – dokument, ki ga sestavi koncesionar in ga opredeli s pomočjo 
določenih členov ZIS ali PTZINUS (v primeru začasnega dovoljenja), kar 
pomeni prošnjo za izdajo dovoljenja. 
 Dokler IA izpolnjuje vse predpisane pogoje se za izdajo trajnega dovoljenja 
zaprosi po 3. b členu ZIS. 
 Igre na srečo se lahko izvajajo le z igralno napravo, ki je skladna s predpisanimi 
tehničnimi in drugimi zahtevami, in če je njena skladnost ugotovljena po predpisanem 
postopku. 
 Podrobnejše predpise o tehničnih in drugih zahtevah, ki jim mora ustrezati igralna 
naprava, o postopku ugotavljanja skladnosti s predpisanimi zahtevami, o stroških 
postopka in o drugih vprašanjih predpiše minister, pristojen za finance. 
 S predpisi iz prejšnjega odstavka se določijo tudi zahteve, ki jih morajo 
izpolnjevati institucije za izdajanje poročil o preizkusu igralne naprave. 
 Dovoljenje za uporabo igralne naprave izda nadzorni organ na podlagi poročila iz 
prejšnjega odstavka in velja, dokler igralna naprava izpolnjuje vse predpisane pogoje.[1] 
 Nadzorni organ lahko izjemoma dovoli začasno uporabo IA, za katerega še ni 
izdan certifikat o ustreznosti. Koncesionar lahko zaprosi za začasno uporabo takega IA 
za dobo največ šestih mesecev v skladu s 44. členom PTZINUS, vlogo naslovi 
nadzornemu organu (FURS, ki deluje v okviru Ministerstva za finance RS), ki lahko 
izjemoma dovoli koncesionarju za igralnico ali igralni salon začasno uporabo takih IA. 
5.12  Obdobje delovanja IA v igralnici 45 
 
Pogoj je, da je za take naprave pri instituciji že podana popolna zahteva za pridobitev 
certifikata o skladnosti s tehničnimi zahtevami. Taki IA morajo izpolnjevati zahteve za 
priklop na NIS in imeti preizkušene vse potrebne elektronske števce, ki zagotavljajo 
pravilno obračunavanje v skladu z obračunskim modelom. V skladu s tem mora institucija 
na zahtevek koncesionarja izdati ustrezno mnenje, kar je podlaga za »začasno 
dovoljenje«, ki ga dovoli nadzorni organ. 
 Koncesionar mora v vlogi za izdajo dovoljenja namesto PPIN predložiti potrdilo 
institucije, da je za ta tip igralne naprave vložena popolna vloga za pridobitev certifikata 
o ustreznosti z navedbo ugotovitev preskušanja skladnosti nameščenih števcev in 
vključljivosti v NIS, ter navesti razloge, s katerimi upravičuje zahtevo po izjemnem 
dovoljenju za uporabo IA. 
 Takih IA v posamezni igralnici ne sme biti več kot 10 % vseh s koncesijsko 
pogodbo dovoljenih IA. Te možnosti se v preteklosti nismo posluževali. Ker večina naših 
igralnic meji na Italijo, kjer je zakonodaja milejša kot pri nas, k njim prihajajo novi 
produkti bistveno prej in so zaradi tega v konkurenčni prednosti. Zato bo v prihodnosti 
potrebno večkrat izkoristiti omenjeno možnost, da bi na tak način zmanjšali zaostanek v 
ponudbi pred konkurenco. 
 Uspešno obravnavana vloga pri nadzornem organu za obe vrsti dovoljenj privede 
do izdaje dovoljenja (primer uporabnega dovoljenja se nahaja v prilogi, točka 8.4). 
 Po pridobitvi uporabnega dovoljenja se v aplikacijo NIS in v EIA vpiše evidenčna 
številka, ki se nahaja na dovoljenju. Vodja oddelka na IA v igralnici nato odobri vklop in 
s tem dejanjem je IA pripravljen na uporabo gostom željnih tovrstne zabave. 
5.12  Obdobje delovanja IA v igralnici 
 V času delovanja IA v igralnici je potrebno voditi mapo igralne naprave, kjer se 
evidentira vse posege ali opažene nepravilnosti na IA pri izvajanju in poteku igre. V 
primeru razpečatenj nameščenih zaščit je potrebno v 24-ih urah obvestiti pooblaščeno 
institucijo, ki v roku 14-ih dni po prejemu obvestila na IA opravi kontrolo zaradi posega. 
Obvestilo, ki ga sestavimo v namenski aplikaciji pošljemo na elektronski naslov 
info.igre@siq.si. Vsebovati mora naslov koncesionarja, lokacijo, identifikacijske podatke 
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o IA in opis vzroka za poseg in vrsto posega ter stanje elektronskih števcev pred in po 
posegu. 
 V vsem obdobju uporabe je potrebno na različne načine spremljati dogajanje na 
IA. To izvaja pretežno interni nadzor s pomočjo aplikacije NIS in osebje iz oddelka IA, 
ki je v neposrednem stiku z igralci na IA. Poleg tega mora koncesionar zagotavljati video 
nadzor vseh igralniških površin. 
 Proizvajalci nas obveščajo o popravkih programa na IA (OS ali igra). Poznamo 
dve vrsti obvestil, kot sta obvezna in priporočljiva nadgradnja. Kjer je potrebna obvezna 
nadgradnja, gre za hujšo obliko napake v programu (npr. napačno izplačilo glede na 
pravila plačilne tabele), ki ji sledi preklic certifikata in posledično izdaja neustreznega 
PPIN, kar vodi v prenehanje veljavnosti uporabnega dovoljenja za IA. Kjer gre za napako, 
ki bistveno ne vpliva na delovanje IA, je potrebno preučiti, ali je glede na naše zahteve 
na IA nadgradnja smiselna in potrebna, ker takšna sprememba vodi v dodatne stroške. 
5.13  Izločitev IA iz uporabe 
 Tudi izločitev IA je podvržena predpisanim postopkom prirejanja iger na srečo. 
Izločitev IA je lahko trajna ali začasna in o tem mora biti na predpisan način z MF IGR 
NAP-IA obrazcem obveščen nadzorni organ. Življenjska doba IA v igralnici je zelo 
različna. Najmanj časa ostanejo v igralnici najemniški IA, ki v šestih mesecih ne dosežejo 
primernih poslovnih rezultatov. Če gre za IA v lasti družbe, je amortizacijska doba pet 
let, povprečna pričakovana življenjska doba je nekje od sedem do devet let. So tudi 
izjeme, kjer priljubljeni produkti v igralnici kljubujejo tudi več kot petnajst let. Po tej dobi 
se IA odstrani v skladišče, kjer nam praviloma služi kot pomemben vir nadomestnih delov 
za enake IA, ki še ostajajo v igralnici, temu pa praviloma z nekim časovnim zamikom 
sledi uničenje. 
 Možnosti uničenja: 
- vračilo dobavitelju, ki poskrbi za kontrolirano uničenje in razgradnjo. 
Tega se vse pogosteje poslužujemo pri vedno številčnejših dobaviteljih, 
ki se za to odločajo, nam pa to v praksi pomeni tudi dodaten popust pri 
nabavi novih IA istega proizvajalca; 
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- kontrolirano uničenje oziroma razgradnja IA pri za to usposobljenem 
koncesionarju v Slovenji. Tja pošiljamo IA kot cele naprave kot tudi 
njihove sestavne dele (npr. monitorje, CPU plošče, napajalnike, 
mehanske dele …). 
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 Končni rezultat diplomskega dela je razvoj postopka postavitve IA v igralnico oz. 
vse od odločanja o nabavi do predloga za uničenje. Postopek zajema vse ključne faze od 
nabave IA do postavitve v igralnico, ter kasneje do izločitve IA iz igralnice in kot tak bo 
služil vsem, ki so v HIT-u d.d. kakorkoli povezani z IA. Za spremljanje postopka smo 
oblikovali Obrazec za evidenco izvedenih del. Pri razvoju postopka so bili upoštevani vsi 
zakonsko določeni okviri (ZIS, PTZINUS in Pravilnik o NIS) in specifične zahteve 
igralnice. 
 Postopek se začne pri nabavi IA, kjer je prikazano na kakšen način se uprava 
podjetja in vodje igralnic odločajo o nakupu novih IA. Ko IA prispejo v skladišče, je na 
vrsti vhodna kontrola in pregled glede na naročilo. V tem delu postopka na pripravljen 
obrazec vpišemo osnovne podatke o IA, vključno z verzijami programske opreme, 
katerim v nadaljevanju preverimo ustreznost s certifikati. Osnovne podatke o IA vnesemo 
v namensko aplikacijo o evidenci IA. Pomemben korak za nove IA, ki prvič prihajajo v 
HIT, je priklop na NIS. S priklopom se preveri konsistentnost delovanja NIS. Glede na 
plan postavitve se izvede postavitev IA v igralnico in montaža ključavnic za 
preprečevanje nepooblaščenega dostopa. Sledi prikaz potrebnih namestitev na in v IA, da 
bo v nadaljevanju lahko vzpostavljena komunikacija z NIS. Z meritvami neprekinjenosti 
povezav zaščite se dodatno zagotovi električno varnost vseh, ki na kakršenkoli način 
prihajajo v stik z IA. Za nalaganje programske opreme je potrebno s postopkom ram clear 
predhodno izbrisati vse števce in nastavitve. Po naloženi programski opremi vključno s 
posodobitvijo sprejemnika bankovcev, na novo nastavimo IA. Interni nadzor opravi 
konfiguracijo NIS in preveri skladnost nastavitev s podanimi zahtevami. Ob koncu izvede 
še kontrolo delovanja IA in beleženje kontrolnih stikal. Po internem nadzoru izvede 
pooblaščena inštitucija kontrolo pred prvo uporabo IA. V tem delu je opisan njihov 
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postopek pregleda IA. Po uspešno izvedeni kontroli pooblaščene institucije se izda PPIN, 
ki je osnovni dokument v vlogi za izdajo uporabnega dovoljenja IA. Poleg omenjenega 
dokumenta je navedeno, kaj je potrebno predložiti k vlogi za izdajo uporabnega 
dovoljenja IA. Po pridobitvi uporabnega dovoljenja sledi vklop IA. Ves čas delovanja IA 
se posodablja programska oprema po priporočilu proizvajalcev in se primerno ukrepa v 
primerih nepravilnega delovanja IA. Življenjski cikel IA se zaključi z njegovo izločitvijo 
iz igralnice, ki je lahko trajna ali začasna. Z določenim časovnim zamikom sledi vrnitev 
IA proizvajalcu oz. kontrolirano uničenje IA.  
 V vseh letih uporabe IA v igralnici smo postopek priprave IA za uporabo v 
igralnici razvili do te mere, da je optimizacija procesov skozi vse korake največja. V 
prihodnosti se pričakuje, da bodo HIT-ove igralnice uporabljale NIS na podlagi 
protokolov prihodnosti (npr. G2S), ki bodo omogočili direkten prenos programske 
opreme na IA, oddaljeno konfiguracijo, preverjanje programske opreme itd. To bo 
skrajšalo in poenostavilo postopek v delu kontrole pooblaščene inštitucije, kar bo 
pomenilo hitrejšo pridobitev uporabnega dovoljenja za IA – seveda vse ob ustrezni 
prilagoditvi slovenske zakonodaje na tem področju.  
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8.1  Priloga 1: Obrazec za evidenco izvedenih del 
  Reklamacija: 
       Odstopanje glede na naročilo 
       Vidne poškodbe 
       Drugo 
  Identifikacija IA: 
       Serijska št. IA 
       Proizvajalec 
       Model 
       Verzija OS 
       Certifikat za verzijo OS 
       Ime igre 
       Programska verzija igre 
       Certifikat za programsko verzijo igre 
       Programska verzija sprejemnika bankovcev 
       Certifikat za programsko verzijo sprejemnika bankovcev 
  Postavitev IA 
  Montaža ključavnic 
  Inštalacija komunikacijske opreme v IA in priklop na NIS 
  Preizkus električne varnosti 
  Nadgradnja sprejemnika bankovcev 
  Nastavitev parametrov na IA 
  Konfiguracija NIS 
  Testiranje IA 
  Kontrola institucije pred prvo uporabo 
  Uspešno izvedena kontrola – izdaja PPIN 
  Vnos podatkov o IA v aplikacijo EIA 
  Priprava vloge za izdajo dovoljenja 
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8.2  Priloga 2: Primer nastavitev na vzorčnem IA (IGT AVP 3.0, model 
96499412) 
Proizvajalec IGT 
Model AVP 3.0, model 96499412 
Vrste ohišij G20 U/R, AVP Stepper – SMLD, G22 Slant Top, G23 V2, 
AVP Universal Slant Top – SMLD, AVP Universal Slant Top 
- Video 
Nastavitveni mediji 
za izvedbo postopka 
»RAM clear« 
Key 3 
Key 4 
Key 5 
Key 7 
Diagnostic 014-21 
Nastavitve  
Sistemske »Touchscreen Callibration«       izvedba kalibracije monitorja 
»Cabinet identification setup« 
o »Serial number«  (sedem mestna številka) 
o »ASSET#«              (pet mestna številka) 
 
»Coin device setup«, 
o »(SAS) Accounting denomination » €0,01 
o »Denomination aveliable to player« nastavljivo po 
planu 
o »Default player denomination« €0,01 
o »Hard meter denomination«  €5.000,00 
 
»Bill Validator Setup« 
o »Physical bill validator device enabled« YES 
o »Bill validator accept bills«   YES 
 
»Bills Accepted Setup« 
o »Machine's credit limit« € 1.000,00 
o »CASH IN LIMIT«  € 1.000,00 
o »NON CASH IN LIMIT« € 1.000,00 
o »Transfer to ticket limit« € 1.000,00 
 
»Play/WIN Limits Setup« 
o »Machine Monetary Bet Limit« € 1.000,00 
o »Force handpay of wins at or above the amount«       € 
500,00 
 
»Cash Out Limits Setup« 
o »Maximum cash out vaucher amount« € 
1.000,00 
 
»General Option« 
o »Who can start auto play« PLAYER 
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»Protocol Control Setup« 
o »Protocol enabled« YES 
o »Comm board type« RS-232 
o »Shutdown and enable control allowed« YES 
 
»Protocol Control Setup« 
o »Vaucher In/Out« Serial SAS1 
o »Clock«  Serial SAS1 
 
»Advanced SAS Voucher In/Out Options« 
o »Validatin style«  YES 
o »Accept vouchers«  YES 
o »Print vouchers«  YES 
o »Print vouchers for restricted promotional amounts«
 YES 
 
»More Games Attract setup« 
o »More games advrtisment banner monitor/mode«
 Secondayry/Scale 
 
»Bell Options« 
o »Enable bell on procesor board door« NO 
o »Enable bell on front door«              NO 
o »Enable bell on top box door«  NO 
o »Enable bell on security door«  NO 
o »Bell alarm style«   Constant 
o »Enable bell on handpays«  YES 
 
Igra »Game Setup« 
o Izbere se igro, nato »Enable - Change« 
o Izbere se profil oz. delež vračanja 
o Izbran profil dodaš k igralni vrednosti 
o Izbiro se potrdi »Enable Selected Games« 
(aktivne igralne vrednosti so označene z belo) 
o nato  »Maximum bet - Change« 
o Izbere se profil oz. delež vračanja 
o Izbran profil dodaš k maksimalni stavi 
o Maksimalna stava je nastavljiva 
o V primeru, da je iger več, se ponavlja zgoraj navedene 
korake 
o Progressive setup« v primeru, da je igra progresivna, 
ni potrebno dodatno nastavljanje, karakteristike 
progresive so že določene z izbranim profilom 
 
Postopek za izvedbo 
brisanja nastavitev -  
»RAM Clear« 
Key 7 All  in One, usb ključ omogoča nastavitve IA, 
nalaganje OS-a in igre na trdi disk, ter dostop do 
diagnostičnega menuja, kjer je možno z  USB ključem 
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Diagnostic 014-21 izvesti brisanje nastavitev na IA – 
»RAMClear« 
 
Key 3, ključ omogoča nalaganje OS-a in igre na trdi disk 
 
Key 4, dostop do diagnostičnega menuja, kjer je možno 
izvesti z  USB ključem Diagnostic 014-21 izvesti brisanje 
nastavitev na IA »RAMClear« 
 
Key 5, ključ omogoča nastavitve IA 
 
V USB reži računalnika, ki se nahaja v zaščitenem delu IA, se 
vstavi USB ključ Key 4 in Diagnostic 014-21, nato se vklopi 
IA, nato se pojavi menu, kjer se izbere »Non-Volatile 
Storage«, nato se v naslednjem oknu izbere »Wipe cabinet 
memmory« in »Safe storage memmory« in pritisne tipko 
wipe. V primeru, da želimo izbrisati vse iz trdega diska se 
izbere »wipe hard drive«. 
 
Druge posebnosti Podprti OS-i: 
 
AVP014-00514 
AVP014-00392 
AVP014-00340 
AVP014-00337 
AVP014-00333 
AVP014-00322 
AVP014-00320 
AVP014-00314 
AVP014-00240 
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8.3  Priloga 3: Primer Poročila o preizkusu igralne naprave (PPIN) 
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